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Vorrede. 
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S 
D Sie Beluſtigungen, welche die beſon⸗ 
„dere Eigenſchaften der Zahlen, ihre 
2 verſchiedene Verhaͤltniſſe und Pro⸗ 
greßionen, ihre Zuſammenſetzungen und Ver⸗ 
wechſelungen, deren fie fähig find, zeigen, bieten 
unſtreitig eine groͤßere Mannigfaltigkeit dar, als 
diejenige, welche mit dem Magnete gemacht wer⸗ 
den, wovon in dem erſten Theile gehandelt wor⸗ 
den. Sie haben auch noch den Vorzug vor 
jenen, daß ſie meiſtentheils, ohne Unkoſten zu 
verurſachen, gemacht werden koͤnnen; ob es 
gleich nicht zu laͤugnen iſt, daß ſie mehr Ver⸗ 
CSR ſtand 


Vorrede. 


fiand und eine kleine Geſchicklichkeit erfordern. 
Indeſſen ift wohl niemand, welcher nicht, wenn 
er ſich nur ein wenig uͤben will, im Stande ſeyn 
folte, fie nachzumachen. 


Ich habe, um, fo viel als es möglich ift, 
die wenige Regeln, welche man beobachten muß, 
wenn man hierinnen ſeine Abſicht erreichen will, 
recht begreiflich und leicht zu machen, alles ſehr 
genau und weitlaͤufig erklaͤret, ja zuweilen eini⸗ 
ge Wiederholungen gemacht, weſche vielleicht 
ſolchen unnoͤthig ſeyn werden, die eine Sache 
ſogleich zu begreifen und zu faſſen in Stande 
ſind: allein ich habe nicht fuͤr gut angeſehen, 
in dieſem Werke eine Menge von verſchiedenen 
arithmetiſchen und algebraifchen Aufgaben, die 
man hin und wieder bey verſchiedenen Schrift⸗ 

ſtellern findet, anzufuͤhren. Die Rechnungen, 
welche fie voraus ſetzen, erfordern zu viele An⸗ 
ſtrengung, und koͤnnen alſo nicht als bloße Be⸗ 
luſtigungen angeſehen werden. Ich habe dahe⸗ 
ro diejenige Beluſtigungen vorgezogen, welche 
theils leicht zu machen find, theils eine ſolche 
Wirkung haben, die in Verwunderung und Er⸗ 
ſtaunen ſetzet, damit ſie ſolchen Perſonen, die 
ſich nur ergoͤtzen wollen, kein allzuſcharfes Nach⸗ 
denken 


Vorrede. 


denken verurſachen, ſondern ihnen vielmehr zu 
einer Erquickung nach ihren Arbeiten dienen 
mögen, Hätte ich ihnen hingegen ſolche Belus 
ſtigungen vorlegen wollen, die ſchwer aufzulöfen 
find, fo wuͤrde ſolches ihre Gemuͤthskraͤfte von 
neuem angeſtrenget haben, welches man mit 
beſſerem Rechte bey ſolchen Dingen thun kann, 
die einen Nutzen bringen. 


Aus eben dieſem Grunde, zugleich aber 
auch um dem Verlangen vieler Liebhaber die⸗ 
ſes Werkes ein Genuͤge zu thun, habe ich am 
Schluſſe dieſes Sheile viele ver ſchiedene Belu⸗ 
ſtigungen mit den Karten beygefuͤget, die zum 
Theil ſchon bekannt ſind, die wenigſten aber 
noch zur Zeit im Drucke erſchienen ſind. 


Es giebt noch viele andere Beluſtigungen, 
zu welchen Geſchicklichkeit und Witz erfordert 
wird, und die ſehr artig ſind. Ich werde ſol⸗ 
che beym Schluſſe des vierten Theils oder auch 
bey andern Artikeln, mit welchen ſie eine na⸗ 
tuͤrliche Aehnlichkeit haben, abhandeln. Ueber⸗ 
haupt aber werde ich mich bemuͤhen, alles das⸗ 
jenige anzuzeigen, was in dieſer Art das neue⸗ 
fie und angenehmſte heißen kann, damit jeber⸗ 

* N 3 mann 


Vorrede. 


mann zufrieden geſtellet, und dieſes Werk als 
eine vollſtaͤndige Sammlung alles defin, was 
dieſe verſchiedene Beluſtigungen betreffen moͤch⸗ 
te, angeſehen werden koͤnne. 


Man wird in dieſem Werke noch einige 
Beluſtigungen mit dem Magnete finden, tele 
che in dem erſten Theile hätten koͤnnen einge 
ruͤckt werden: da derſelbe aber bereits abge⸗ 
druckt ware, ſo hat man ſie in dieſen zweyten 
eingeſchaltet, mit welchem ſie einiger maßen eine 
Aehnlichkeit haben, weil die Zuſammenſetzung 
mit der magnetiſchen Wirkung bey 
denſelben verbunden iſt. 


Erklaͤ⸗ 


Erflärung 


der 
Kupfer in dieſem zweyten Theile. 
* . 
Erſte Kupfertafel. 


(Fre Sigur. AB, das Käftgen, in welchem 
die zehen Taͤfelgen der ſiebenten Beluſti⸗ 
gung liegen, von welchen das letzte, fo mit M be; 
zeichnet worden, feſt gemacht iſt. Ueber dieſem 
Taͤfelgen iſt der Magnetſtab angezeiget, der in 
dem Deckel dieſes Kaͤſtgens verborgen iſt. 


Figur IV. Die Scheibe, welche an das Außer: 
fie Ende B des vorgedachten Kaͤſtgens hingeſtellet 
wird: die Nadel dieſer Scheibe ſtehet hier in der⸗ 
jenigen Richtung, die ihr der Magnetſtab giebt. 


Sigur II. Das Zifferblatt der dreyzehenten 
Beluſtigung mit dem Zeiger. 


* Sigur 


Erklarung 


Sigur III. Der Zauberſtern der ein und zwan⸗ 
zigſten Beluſtigung, auf welchem die Zahlen der 
arithmetiſchen Progreßion in ihrer Ordnung fe „ 
hen; die Hacken zeigen die Zahlen an, die zu⸗ 
ſammen genommen gleich ſind denen, die ihnen 
gerade gegenüber ſtehen. 


II. Kupfertafel. 


Figur J. Das Zauberquadrat von fünf und 
zwanzig Feldern, die mit Zahlen von einer arith⸗ 
metiſchen Progreßion ausgefüller find, 


Figur II. Das natürliche Quadrat von fünf 
und zwanzig Feldern. 


Sigur III. Das Zauberquadrat von neun 
und vierzig Feldern, welche mit Zahlen von eis 
ner arithmetiſchen Progreßion angefüͤllet find, 


Figuren IV. V und VI. Die geometrifche 
Zauberquadrate, die zu der vier und zwanzigſten 
Beluſtigung gehoͤren. 

II. Kupfertafel. 


Figur I. Die arithmetiſche Zauberquadrate 
zu der vier und zwanzigſten Beluſtigung. 


Sigur II. Der arithmetiſche Triangel. 
i IV. Ku⸗ 


der Bupfertäfein, 
IV. Kupfertafel. 


Figur I. Die Tabelle von allen berſchiede: 
nen Wuͤrfen, die man mit zwey Würfeln erhal 
ten kann. 


Sigur II. Stellung, welche die Buchſtaben 
haben muͤſſen, die man auf Karten ſchreibt, zu 
den folgenden Beluſtigungen. 


V. Kupfertafel. 


Tabellen zu der Einrichtung verſchiedener 
Kunſtſtuͤcke im Piquetſpielen. Die Farbe der 
Haͤckgen bedeutet die Karten, welche abwechſeln, 
je nachdem man zwey oder drey Blätter aus: 
giebt. 


VI. Kupfertafel. 


Figur JI. EFGH ift der Zirkel zu der ges 
heimen Schrift in der vier und vierzigſten Belu⸗ 
ſtigung. IL MN ift der bewegliche Zirkel. 


Sigur II. Wirkung der ausgeſchnittenen 
Patronen zu beſſerer Einſicht dieſer Beluſti⸗ 
gung. 


Xs vn. 


Erklaͤrung 


VII. Kupfertafel. 


Figur I. Der Zirkel zu der feds und vier 
zigſten Beluſtigung. EFG H ift der Buchſta⸗ 
benzirkel, auf welchem auch die verſchiedene Tacte 
der Muſik geſchrieben ſtehen. IL MN, der No: 
tenzirkel, auf welchem die Schlüffel ſtehen, die 
dazu dienen, daß man die geheime Schrift ver⸗ 
aͤndern kann. f 


Figur II. Dienet zu einem Beyſpiele fúr 
dieſe Beluſtigung, wobey man angenommen hat, 
daß der Zirkel ſo geſtellet worden, wie er in der 
erſten Figur gezeichnet iſt. 


VIII. Kupfertafel. 


Sigur I. ABC DEF find die ſechs Rah: 
men, die zu den Zeichen gebraucht werden, auf 
welchen die Figuren ausgeſchnitten ſind, welche 
die Buchſtaben des Alphabetes anzeigen, je nach⸗ 
dem ſie geſtellet werden. 


Figur II. Das Stuͤck mit einer Krinne, 
welches bey E offen iſt, auf welchem einer von 
den Rahmen in derjenigen Stellung zu ſehen iſt, 
die er haben muß, wenn er den Buchſtaben a 
anzeigen ſoll. 


Figur 


der Rupfertafeln. 


Figur III. Die ſechs Rahmen in ihren 
Stellungen, in welchen fie alle Buchſtaben angs 
drücken können. 5 


IX. Kupfertafel. 


Figur I. AB CD, das Käftgen der fünf 
zigſten Beluſtigung und die dazu gehoͤrige fünf 
Taͤfelgen a. b. c. d. e.; die Krinnen, in welchen 
die Magnetſtaͤbe eingeſchoben find; die fünf 
Buchſtaben des Wortes HI ME N find auf der 
einen Seite dieſer fünf Täfelgen geſchrieben, die 
Buchſtaben A. O. C. U. R. muͤſſen aber auf die 
andere Seite derſelben geſchrieben werden. 


Sigur II. Eben dieſe Taͤfelgen, wie fie von 
der andern Seite anzuſehen ſind. 


Figur III. Der Zirkel, der auf den Bor 
den des magnetiſchen Perſpectives gelegt werden 
muß, damit man das in dem Kaͤſtgen zuſammen 
geſetzte Wort leſen koͤnne. 


Sigur IV. Das Kaͤſtgen der ein und fünf 
zigſten Beluſtigung, welches wie das vorherge⸗ 
hende beſchaffen iſt. 


Sigur V. Die Taͤfelgen dieſes Käfgens => 
der andern Seite anzufehen, 


Sigur 


Erklärung 


Sigur VI. Der Zirkel auf dem Boden des 
Perſpectivs. ; 


X. Kupfertafel. 


Figur I. ABCD, das Kaͤſtgen der zwey 
und fuͤnfzigſten Beluſtigung „ durch welches die 
bewegliche Zirkel hier zu ſehen; C DEF G, die 
Loͤcher, durch welche man die Buchſtaben des 
Maͤthſelwortes ſiehet. 


Figuren II. III. und IV. Die verſchiedene 
Lage der Magnetſtaͤbe, fo wie es die Buchſta⸗ 
ben, die auf den ſuͤnf Zirkeln angezeigt werden 
ſollen, erfordern. 


Xl. Kupfertafel. 


Figur I. ABCD, das Kaͤſtgen der zwey 
und fuͤnfzigſten Beluſtigung; E, die Magnets 
nadel in dem Zirkel von Pappendeckel, auf wel⸗ 
chem die Worte des Raͤthſels geſchrieben find, 


Figur HI. FGHI, Pappendeckel über dies 
fes Kaͤſtgen. 


Figur 


der Rupfertafeln. 

Figur III. Die drey Pappendeckel, auf de⸗ 
ren beyden Seiten die Raͤthſel geſchrieben ſind, 
und die Lage der darinnen befindlichen Magner⸗ 
ſtaͤbe. 


Figur IV. Das Schachbrett und die An⸗ 
zeige der Felder, auf welche man nach einander 
den Reuter ſetzen muß, wenn er alle Burton 
fen folle. 


XII. Kupfertafel. 


Sigur I. Die Stellung der Steine auf 
dem Schachbrette zu der ein und ſechzigſten Be⸗ 
luſtigung. 

Sigur II. Zu der zwey und ſechzigſten Bes 
luſtigung. 


XIII. Kupfertafel. 


Figur I. Die Stellung der Steine auf 
dem Schachbrette zu der drey und ſechzigſten Bes 
luſtigung. n 

Sigur II. Eben dieſes zu der vier und feche 
zigſten Beluſtigung. 


XIV. 


Erklarung 
XIV. Kupfertafel. 


Figur J. Die Stellung der Steine auf 
dem Schachbrette zu der fünf und ſechzigſten Ber 
luſtigung. > 

Figur II. Eben dieſes zu der ſechs und ſech⸗ 
zigſten Beluſtigung. 


XV. Kupfertafel. 


Figur J. Lage der Finger auf dem Kar⸗ 
tenſpiele, um heimlich in der Hand abzu⸗ 
heben. 

Figur II. Muſter des zugeſchnittenen Spiels. 


Figuren III. und IV. Muſter der Karten 
zu der ein und achtzigſten Belustigung. 


Figuren V. VI. VII. VIII. und IX. Kar; 
ten zur Erlaͤuterung der zwey und achtzigſten Ber 
luſtigung. 


Figuren X. XI. und XII. Muſter der Kats 
ten, die zu der drey und achtzigſten Beluſtigung 
gehören, 


Figur 


der Bupfertafeln. 


Figuren XIII. XIV. und XV. Ein anderes 
Muſter von Karten zu eben dieſer Belustigung. 


Sigur XVI. Karten, die zu der vier und 
achtzigſten Beluſtigung gehören, 


XVI. Kupfertafel. 


Sigur I. Der Ring mit zwey Kaͤſtgen zu 
der ſechs und neunzigſten Beluſtigung. 


Sigur II. AB, der Durch ſchnitt des Zan 
bergefaͤßes; c. d. die Oeffnungen, in welche 
die zwey Kartenſpiele geſteckt werden; f. g. U. 
die Oeffnungen, in welche man zum voraus die 
drey Karten ſteckt, die einerley ſind mit denen, 
welche man ziehen läßt. L, der Kragſtein, durch 
welchen die ſeidene Schnur mitten hindurch ges 
het. M, die Wand; ; 


Sigur III. A, der Spiegel zu der hundert 
und zweyten Beluſtigung. CD, EF, die beys 
den Krinnen, in welchen er fih hin und her fier 
ben laͤſſet. G, die Karte. 


Sigur IV. Die Tabelle, welche man in das 
Perſpectiv hinein legt, zu der hundert und drite 
ten Beluſtigung. 


Figur 


Erklaͤrung der Rupfertafeln. 


Sigur V. ABCD, das Sätaen zu den 
Metallen. EFG HI K, die ſechs Taͤſelgen, auf 
welchen die Metalle liegen, bey welchen auch die 
Lage der Magnerftäbe angezeiget iſt. 


Figur VI. Die Scheibe, die man in bag 
Perſpectiv hinein leget, und die dazu dienet, daß 
man die Metalle entdecken koͤnne. 


Ende 
der Erklaͤrung der Kupfertafeln. 
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Neue 
phyſicaliſche und mathematiſche 
Beluſtigungen. 


Von den Zahlen uͤberhaupt. 


er Nutzen und Vortheil, den man von 

IW der Zahlen Wiſſenſchaft erlangen kann, 
beſtehet hauptſaͤchlich darinnen, daß 

man die Groͤße, (*) die Ausdehnung und die 
Maaſe aller verſchiedenen Gegenſtaͤnde, die uns 
umgeben, genau einſehen lerne, wenn man ſolche 
entweder wie ſie an ſich ſelbſt ſind betrachtet, 
oder wenn man annimmt, daß man denſelben eis 
nige Theile zuſetzen oder ſolche hinwegnehmen koͤn⸗ 
ne/ 


E) Man nennet dasjenige eine Größe, was man fo 
betrachten kann, baf es einer Vermehrung oder Ver⸗ 
minderung fähig iſt: und alle Wiſſenſchaften, wel⸗ 
che die Großen zum Gegenſtande haben, nennet man 
inatbematifche Wiſſenſchaften. 

il, Theil. E) 


2 Beluſtigungen 


ne, oder auch, wenn man fie mit andern Gegen⸗ 
ftänden von einerley Art vergleichet. 


Da bey der Größe nur das mehr oder mengs 
ger ſtatt findet, und die Zahlen Wiſſenſchaft 
dazu dienet, ſie zu meſſen, zu vergleichen und 
zu beſtimmen; ſo gibt es in der Rechenkunſt eigent⸗ 
lich nur zwey Grundregeln, welche die Addition 
und Subtraction ſind. 


Die Addition iſt eine arithmetiſche Arbeit, 
vermittelſt welcher man mehrere Groͤßen von ei⸗ 
nerley Art zuſammen ſetzet. 


Die Subtraction lehret uns den Unterſcheib 
zwiſchen zwey Großen genau beſtimmen, oder, 
welches einerley ift, wie viel noch von einer Groͤ⸗ 
ße uͤbrig bleibe, von welcher man einen Theil 
hinweg genommen hat. 


Da die Regel der Multiplication darinnen 
beſtehet, daß man das Product einer Größe von 
eben der Art, die auf eine beſtimmte Art verviel⸗ 
faͤltiget worden, finde, fo ift fie eigentlich nichts 
anders, als eine verkuͤrtzte Addition: und die 
Diviſton, die entdeckt, wie oft einerley Groͤße 
in einer andern befindlich fen, iſt auch nichts als 
eine abgekuͤrzte Subtraetion. 


Man nennet den Betrag oder das Facit dags 
jenige, was aus der Vergleichung zweyer Größen 
entſtehet. Dieſer ift von zweyerley Art; der eine 


iſt 
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ift arithmetiſch, und der andere ift geome⸗ 
triſch. Der arithmetiſche Betrag ift das 
uͤbrige oder der Unterſchied zwiſchen zwey Größen, 
die miteinander durch die Subtraction verglichen 
worden ſind. 6 iſt alſo der arithmetiſche Be⸗ 
trag von 25 zu 21. 

Der geometriſche Betrag ift der Betrag 
von zwey Größen, die miteinander durch die Dis, 
vifion verglichen worden: alſo iſt 5 der geometris 
fhe Betrag von 5 zu 25. 


Die Gleichheit des Betrags iſt dasjenige, was 
man die Proportion nennet. Die arithmeti⸗ 
fhe Proportion enthält eine Gleichheit im 
Aufſteigen, wie z. E. 2. 4. 6, die geometriſche 
Proportion beſteht in einer Gleichheit des Duos 
tienten z. E. §. 10. 20. 


Wenn eine Proportion mehr als drey Glieder 
hat, ſo nennet man ſie alsdann eine Progre⸗ 
ßion, weil ſich zum wenigſten drey na oder 
Betrage darinnen befinden. 


Man verſtehet durch Zuſammengattungen 
oder Verbindungen alle die verſchiedene Arten ei⸗ 
ne Größe zu theilen, deren Zahl von Theilen ber 
ſtimmet ift, indem man eben diefe Theile nimmt 
2 zu 2, 3 zu 3, 4 zu 4 de. 

Die Verſetzungen ſind von den Zuſammen⸗ 
hattungen nur darinnen unterſchieden, daß Dé 
noch außer dem alle Veraͤnderungen der Ordnung, 

Aa bie 
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die fich bey einer jeden derſelben finden, in fidh 
enthalten. 

Nach dieſen allgemeinen Grundſaͤtzen, welche 
allen denen ſehr bekannt ſeyn muͤßen, welche nur 
ein wenig die Zahlen⸗Wiſſenſchaft verſtehen, und 
nach den Eigenſchaften, die gewiſſen Zahlen be⸗ 
ſonders eigen find, find die Beluſtigungen, met 
che in dieſem Theile enthalten ſind, eingerichtet. 
Man hat ſich auch bemuͤhet, ſie durch verſchiede⸗ 
ne Zuſaͤtze nicht nur angenehm, fondern anch 
leicht zu machen. Aus eben dem Grunde hat 
man auch viele arithmetiſche und algebraiſche Auf⸗ 
gaben, die man bey verſchiedenen Schriftstellern 
findet, und welche ein gar zu ſtarkes Nachdenken 
erfordern, aber eben deswegen nicht fúr jeder⸗ 
mann ſind, gar nicht einmal anfuͤhren wollen. 


Die Beluſtigungen, welche man hier befchreis 
bet, werden hiedurch zwar weniger tiefſinnig, aber 
auf der andern Seite dagegen leichter zu begrei⸗ 
fen ſeyn, und die Zuſchauer, we lche die Urſachen 
und Grunde davon nicht fo leicht einſehen werden, 
in ein angenehmes Erſtaunen ſetzen koͤnnen. 


Auf einer andern Seite wird die beſondere 
Sorgfalt, die man angewendet hat, ſie unter ver⸗ 
ſchiedenen Formen zu verſtecken, vieles dazu bey⸗ 
tragen, dieſe Arten von Beluſtigungen auf man⸗ 
nigfaltige Weiſe zu veraͤndern, die nur in Anſe⸗ 
hung ihrer Mannigfaltigkeit und Abwechſelung 

gefal⸗ 


mit den Zahlen. 5 


gefallen Pönnen, Es find auch unter denſelben ſehr 
viele, welche, wenn ſie geſchickt gemacht werden, 
gewiß ein weit größeres Erſtaunen verurſachen wer: 
den, als die Beluſtigungen des erſten Theils, un⸗ 
ter welchen viele ſind, wo das Aug dasjenige entde⸗ 
cken kann, was man mit dem Verſtande allein nicht 
wuͤrde eingeſehen haben. Dieſe Beluſtigungen har 
ben auch das Verdienſt vor ſich, daß ſie ganz neu 
find, man findet fie (wenigſtens dem größten Theil 
nach) nirgendwo als in dieſer Schrift, und nur 
ſehr wenige derſelben ſind bishero in den Haͤnden 
derer geweſen, welche ſich damit beſchaͤftlgen, diefe 
Arten von Beluſtigungen oͤffentlich zu zeigen. Man 
hat für noͤthig erachtet, dieſes zum voraus zu erin⸗ 
nern, da einige von dieſen deuten mit dem Beyfall, 
den ſie in gewißer Abſicht verdienen, nicht zufrieden 
ſind, ſondern ſich auch unterſtehen vorzugeben, daß 
fie ſelbſt die Erfinder aller dieſer Beluſtigungen ſeyn, 
und daher ſehr veraͤchtlich von ſolchen Schriften re⸗ 
den, aus welchen ſie ſelbſt noch lernen koͤnnten. Es 
giebt zwar einige unter denſelben (5), welche ſelbſt 
witzige und angenehme Dinge erfunden haben: al⸗ 
lein weil dieſe letztere nicht die Gabe haben, ſo ſehr 
damit zu prahlen und groß zu thun, wie man ſolches 
heut zu Tage verlanget, ſo hat man ſie, ohngeach⸗ 
tet ihrer größeren Verdienſte, weniger geachtet. 


A 3 Von 


C) 8. E. Der Herr Pelletier, welcher ſehr artige Dinge 
gezeiget hat, die er ſelbſt ausgedacht und gemacht hatte. 


6 Beluſtigungen 
F 


Von einigen beſondern Eigenſchaften 
der Zahlen. 


Erſte Aufgabe. 


Von zwey verſchiedenen Zahlen, welche 
es auch ſind, iſt einer von beyden ihre Summa, 
oder ihre Differenz allezeit die Zahl 3 oder eine fol 
che Zahl, die mit; dividiret werden 
kann. 


s ſeyen zum Exempel die Zahlen 3 und 8, fo 

ift die erſte Zahl 3: es ſeyen die Zahlen x 

und 2, fo ift ihre Summa 3: es ſeyen die Zah⸗ 
len 4 und 7, ſo iſt ihre Differenz 3. 


Mehmet auch die Zahlen 15 und 22, ſo laͤßt 
ſich die erſte Zahl 15 dividiren mit 3: nehmet 
17 und 26, fo kann ihre Differenz 9 auch mit 3 
dividiret werden: nehmet endlich die Zahlen 31 
und 44, fo kann man ihre Summa 75 wieder 
mit 3 dividiren. 


Dieſe beſondere Eigenſchaft findet fatt bey 
allen Zahlen, fie mögen ſeyn welche fie wollen. 


Zwey⸗ 
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Zweyte Aufgabe. 


Wenn zwey verſchiedene Zahlen ſich 
durch einerley Zahl dividiren lafen, fo läßt 
ſich auch ihre Differenz und ihre Summa 
durch eben dieſe Zahl dividiren. 
Sezen die Zahlen 15 und 25, welche alle bey⸗ 

de durch s dividiret werden koͤnnen, ihre 
Differenz 10, und ihre Summa 40 kann auch 
durch 5 dividiret werden. 
Die Zahlen 49 und 63 laffen fich beyde durch 
7 dividiren, und ihre Differenz 14, ſowohl als 
ihre Summa, 112 kann auch durch 7 dividiret 
werden. 


Dritte Aufgabe. 
Die Zahlen, welche ſich durch 3 divi⸗ 
Diren laſſen, fie mögen nun allein für ſich bez 
trachtet, oder addiret, oder miteinander multis 
Piret werden, geben für die Summa ſolche Fi⸗ 
guren, deren Producte aus Zahlen beſte⸗ 
hen, die wieder durch z theilbar 
ſind. 

Sen die Zahl 42, welche durch 3 theilbar ift, 

fo ift die Summa der Figuren dieſer Zahl 
4 und 2 nothwendig 6, welche auch durch 3 
theilbar ift, 


A 4 Neh: 


D Beluſtigungn 


Mehmet die Zahlen 15 und 21, diefe machen 
zuſammen 36, die Summa der Figuren 3 und 6 
ift 9, die fich wieder durch z theilen laͤſſet. 

Es ſeyen die Zahlen 9 und 12, deren Pro- 
duct, wenn ſie miteinander multiplieiert werden, iſt 
108, die Summa der Figuren der einzelen Zahlen 
1. o. 8. iſt 9, welche wieder durch 3 dividiret 
werden kann. 


5 Zuſatz. 

Hieraus folget, daß eine jede Zahl, von met: 
cher die Summa der Figuren durch 3 theilbar 
ift, fih ſelbſt durch 3 muͤſſe theilen laffen, 


Vierte Aufgabe. 


Eine jede Zahl, es mag auch ſeyn, wel⸗ 
che es wolle, wenn ſie mit einer andern Zahl 
multiplicirt wird, welche durch 3 theilbar iſt, 
gibt fuͤr die Summa der Figuren ihres Pro⸗ 
ducts eine ſolche Zahl, welche auch durch 
3 getheilt werden kann. 


Mallivliaret zum Exempel die Zahl 1328 mit 
24, welches fih durch 3 theilen laͤßet, fo 
wird das Product von dieſen beyden Zahlen 31872 
ausmachen, und aus den Ziffern, oder Figuren 
3, J. 8. 7. und 2, beſtehen, welche, wenn fie 
addirt werden, die Zahl 21 geben, welche ſich 
durch 3 theilen laͤſſet. 
V heiten täffe ech 
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F 
i Erſte 


Beluſtigung. 


Zu einer jeden gegebenen Zahl noch eine 
Ziffer hinzu zu ſetzen, welche derjenige, der 
die Zahl gegeben hat, hinſetzen kann wo er 
will, daß dieſe neue Zahl ſich durch 3 oder 
durch s theilen laffe- 


E⸗ ſeye die gegebene Zahl 87235, von welcher 
die Summa der Ziffern oder Figuren 8. 7. 2. 
3. und 5 ift 25: wenn man diefe Summa bes 
merkt hat, fo laſſet noch die Zahl 2 oder 5 oder 
8 hinzuſetzen, welches macht, daß die Summa 
der Figuren gleich ſeyn wird 27. 30. oder 33, 
ſodann wird dieſe neue Summa (den oben ange⸗ 
führten Grundſaͤtzen zu folge) durch 3 getheilet 
werden koͤnnen. 

Wenn die letzte unter den gegebenen Zahlen 
eine gleiche Zahl ift, wie z. E. 2. J. 6. 8. o. 
und man ſetzt die Ziffer hin wo man will, nur 
nicht nach dieſer hinterſten gleichen Zahl, ſo wird 
die Zahl auch durch 6 ſich theilen laſſen. Eben 
ſo wird es ſich verhalten, wenn die Ziffer, wel: 
che man noch hinzuſetzen folle, gleich ift, und 
man laͤßt dieſe neue Ziffer vor der Einheit ſetzen. 
Dieſe Anmerkung kann dazu dienen, daß man 
dieſe Beluſtigung verändern kann. 

ER: Zwey⸗ 
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Zweyte 
Beluſtigung. 


Wenn eine Perſon nach eigenem Belle: 
ben mehrere Zahlen erwaͤhlet hat, ihr durch 
einen andern die Zahl benennen zu laffen, durch 
welche die Summa der Figuren, die durch die 
Addition jener Zahlen entſtanden find , 
fich. theilen laͤßt. 


Zubereitung. 

Ihr muͤßet hiezu einen Beutel haben, der in 
AN zwey Theile abgetheilet ift, dergleichen ſchon 
in der dritten Beluſtigung des erſten Theils be: 
ſchrieben worden. In ſeine erſte Abtheilung leget 
zum voraus verſchiedene kleine Kartenblaͤttlein, 
auf deren jedes ihr die Zahl 3 ſchreiben muͤßet: 
in die andere Abtheilung aber leget verfchiedene 
Zahlen: die ſich alle durch 3 theilen laſſen, der⸗ 
gleichen find z. E. 3. 6. 9. 15. 21. 36, 63. 120. 
213. 309. &e. 


Beluſtigung. 
Ar dieſem Beutel ziehet eine Hand voll die; 
fer verſchiedenen Zahlen, die in der zweyten Ab: 
theilung deſſelben ſind, heraus, und nachdem man 
ſolche geſehen hat, ſtecket ſie wieder ein. Hier⸗ 
auf 
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auf bietet ihn einer andern Perſon an, und laſſet 

ſie blindlings ſo viele Zahlen als ſie will, heraus 
nehmen, und fie heimlich zuſammen zählen. Un: 
terdeſſen, da fie mit dem addiren derſelben ſich 
beſchaͤftiget, laſſet eine andere Perſon, aus der 
erſten Abtheilung des Beutels die Zahl 3 heraus 
nehmen, empfehlet ihr aber wohl, daß ſie nur 
eine heraus langen ſolle, damit ſie nicht merke, daß 
alle Zahlen darinnen einander gleich find, Hiers 
auf koͤnnet ihr derſelben ſagen, daß dieſe Zahl die 
Summa der Figuren von der durch die erſte Per⸗ 
ſon addirten Zahl genau theilen werde, welches 

allezeit geſchehen wird, es moͤgen die herausge⸗ 

nommene Zahlen ſeyn, welche es wollen. 


Drit⸗ 
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ere ee eee eee Aere 
Dritte 
Beluſtigung. 


Wenn eine Perſon eine Zahl unter vie⸗ 
len andern erwaͤhlet, und ſolche durch eine an⸗ 
dere ſelbſt beliebige Zahl, welche es auch ſey, 
multipliciret hat, ihr von einer andern Per⸗ 
ſon diejenige Zahl benennen zu laſſen, durch 
welche die Summa der Figuren des Pro⸗ 
ducts der multiplicirten Zahlen ges 
theilet werden kann. 


Zubereitung. 
Die allererſt beſchriebene Beutel, mit eben die⸗ 
ſen Zahlen verſehen, kann auch zu dieſer 
Beluſtigung gebraucht werden. 


Beluſtigung. 


Matt eine andere Perſon eine von den ver; 
ſchiedenen Zahlen, die in der andern Abtheilung 
dieſes Beutels liegen, blindlings heraus nehmen, 
und dieſe heraus genommene Zahl durch eine an⸗ 
dere ſelbſt beliebige Zahl multipliciren. Bietet 
hierauf die erſte Abtheilung des Beutels einer ans 
dern Perſon an, und laſſet fie aus derſelben die 
Zahl 3 heraus langen, wobey ihr derſelben zum 
voraus ſagen koͤnnet, daß dieſe Zahl genau die 

Sum⸗ 
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Summa der Figuren von dem Product, das 
durch die heimliche Multiplication der erften Pers 
ſon erwachſen iſt, theilen werde. 


Man kann bey dieſer ſowohl, als bey bet ` 
vorhergehenden Beluſtigung des kleinen Beutels 
ganz entbehren, wenn man naͤmlich alle dieſe ver⸗ 
ſchiedene Zahlen auf Karten geſchrieben anbietet, 
und durch die Nadel der magnetiſchen Scheibe, 
die in dem erſten Theil dieſes Werkes in der drit 
ten Beluſtigung beſchrieben worden, die Zahl 
3 anzeigen laßt, nachdem man fie zuvor zu dieſer 
Abſicht zubereitet hat. 


Anmerkung. Weil dieſe Beluſtigung eben 
ſo, wie die vorhergehende, nur mit der Zahl 3 ge⸗ 
macht werden kann, ſo muß man beyde nicht ſogleich 
nacheinander machen, damit man nicht merke, daß 
man nur die Zahl 3 heraus langen laſſe, welche 
das Product der Figuren theilet. Man muß noth⸗ 
wendig, ſo viel als es moͤglich iſt, die verſchiede⸗ 
ne Arten der Beluſtigungen miteinander abwech⸗ 
ſeln laſſen, damit man hiedurch deſto mehr Ver⸗ 
wunderung errege, und niemand die wahre Ur⸗ 
ſache davon fogleich einſehen möge, 
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Fuͤnfte Aufgabe. 


Wenn eine Zahl, es ſey welche es wol⸗ 
le, mit 9, oder mit einer jeden andern Zahl, 
die fich durch 9 theilen läßt, multiplieirt wor⸗ 
den iſt, ſo iſt die Summa der Figuren des 

Products auch die Zahl 9, oder eine Zahl 
die fich durch;? theilen laͤſſet. 


De Zahl ſoll 68 ſeyn, wenn man dieſe mit 9 
multiplicirt, fo gibt ſolches das Product 6 12, 
deffen Summa der Figuren 6, 1. und 2, macht 9. 


Nehmet auch die Zahl 345, wenn man bie, 
fe mit 27 multipliciret, welches fid) durch 9 theis 
len laßt, fo erwaͤchſet dadurch das Product 9315, 
deffen Summa der Figuren 9. 3. 1. und 8 ift 
18, welche fidh durch o theilen laͤßt, () 


Sechs⸗ 


C Diefe Eigenſchaft der Zahl 9 kommt davon her, 
weil die Zahl die über 9 hinaus gehet durch r und 
© ausgedruckt wird, und alfo zweymal neun 10 
und 8, dreymal neun 20 und 7 ausmacht ꝛc. ins 
dem die Zehner und die Einheiten gegenſeitig das 

Complement von 9 find. 
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Sechste Aufgabe. 


Wenn zwey unbeſtimmte Zahlen, die 
fich aber durch 9 theilen lafen, miteinander 
addirt werden, fo wird die Summa der Jis 
guren des Betrags ihrer Addition immer die 
Zahl oder eine ſolche Zahl ſeyn, die 
fich durch > theilen läßt. 
ES ſeyen diefe Zahlen 18 und 36, die ſich 
beyde durch 9 theilen laſſen, fo wird die 
Summa der Figuren ihrer Addition, die 54 macht, 
mmm, 
` ECH die Zahlen 81 und 108, die ſich 
auch durch 9 theilen laſſen, fü wird die Summa 
der Figuren ihrer Addition 189 ſeyn 18, welche 
fich durch o theilen laͤſſet. 


...!... 
Vierte 


Beluſtigung. 


Wenn eine unbeſtimmte Zahl gegeben 
iſt, zu derſelben noch eine Zahl zu ſetzen, wel⸗ 
che die Perſon, von welcher die erſte Zahl gegeben 
worden, hinſetzen kann, wohin ſie will, daß 
dieſe Zahl fich ſodann durch? 
theilen laſſe. 


E⸗ fen die gegebene Zahl 4177 , deren Sume 
ma der Figuren A. 1. 7. und 7, macht 19, 
k laſſet 
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laſſet noch einen 8 zuſetzen wohin man will und 
bemerket, daß ſodann diefe Zahl fih durch o wers 
de theilen laſſen, welches unſtreitig zutreffen muß, 
weil alsdann die Summa der Figuren der Zahl 
27 betragen wird, welche fich durch 9 theilen (är, 
ft 

Anmerkung. Ob es ſchon einerley ift, ob 
die Ziffer 8 hier oder da ſtehe, ſo kann man doch, 
um dieſer Beluſtigung ein groͤſſeres Anſehen zu ges 
ben, den Platz beſtimmen, wohin fe geſetzt wers 
den ſolle. 


Fünfte i 
Belunfigung. 


Wenn zwey Zahlen unter vielen andern 
ausgeſucht und hierauf miteinander addirt 
werden, diejenige von den Ziffern dieſer Addis 
tion zu nennen, welche man voͤllig aus⸗ 
geſtrichen hat. 


Zubereitung. 
an muß verſchiedene Zahlen Den, die fid 
nicht nur alle durch 9 dividiren laſſen, ſon⸗ 
dern auch fo beſchaffen find, daß, wenn fie ohne 
Unterſcheid miteinander addiert werden, und zwar 
zwey zu zwey, bey keiner von ihren Summen ſich 
eine 
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eine Nulle finde, ſondern noch außer dieſem die 
Summa ihrer Figuren allezeit 9 oder 18 gebe. 


Da dieſes Aufſuchen ſolcher Zahlen und dieſe 
Rechnung langwierigſ it, und einige Schwierig⸗ 
keit hat, fo habe ich hier verſchiedene ſolcher Zah⸗ 
len hergeſetzt, die dieſe Eigenſchaft haben, und 
deren man ſich zu dieſer Beluſtigung bedienen 
kann. LP 

Dieſe Zahlen find 36. 63. 81. 117. 126. 162. 
207. 216, 252, 261. 300. 315. 300. und 432. 


Beluſtigung. 

Wenn man diefe Zahlen auf eben fo viele Kars 

tenblaͤtter gefchieben hat, fo giebt man fie 
einer andern Perſon hin, und läßt ihr die Freys - 
heit, zwey davon nach ihrem eigenen Belieben 
auszuwaͤhlen, und befichlt ihr hierauf ſolche mit: 
einander zu addiren. Wenn dieſes nun geſchehen 
ift, ſo laͤßt man fie eine von den Ziffern dieſer 
Addition, welche fie ſelbſt will, voͤllig aueſtrei⸗ 
chen, und nennet ihr hierauf dieſe Ziffer, welche 
man auf folgende Weiſe leicht erkennen wird. 


Wenn die Summe der Figuren der ubrigen 
Ziffern die Zahl y ausmacht, fo wird die ausge⸗ 
ſtrichene Zahl nothwendig ein 9 ſeyn, indem keine 
Mulle ſeyn kann, in der Summe der Zahlen, welt 
che addirt worden ſind. 


u. Theil, e Bey⸗ 
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Beyſpiel. 

Wenn man die Zahlen 207 und 432 erwaͤhlet 
hat, ſo iſt das Ganze 639; und wenn man die 
Zahl 9 ausgeſtrichen hat, fo bleibt noch 6 und 3 
übrig, welche 9 ausmachen. 

Wenn aber die Summe der Figuren dieſer Zah⸗ 
len eine ſolche Zahl madhet, die kleiner iſt, als o. 
ſo iſt die ausgeſtrichene Zahl dasjenige, was man 

noch hinzu ſetzen muß, daß es 9 ausmache. 


Beyſpiel. 

Wenn man die Zahlen 81 und 63 miteinan⸗ 
der addirt hat, wovon das Ganze 144 iſt, und 
man hat die Zahl 1 ausgeſtrichen, fo ift der Ueber⸗ 
reſt davon 8, welcher mit der ausgeſtrichenen Zif 
fer die Zahl 9 macht. 
FCC 


Sechste 
Beluſtigung. 


Unter vielen Zahlen eine von einer an⸗ 
dern Perſon waͤhlen zu lafen, und wenn fie 
ſolche mit einer andern ſelbſt beliebigen Zahl mul⸗ 
tipliciret hat, ihr diejenige Ziffer des Products 
dieſer Multiplication zu nennen, welche ſie 
heimlich ausgeſtrichen hat. 
Mo leget einer andern Perſon die Zahlen vor, 
welche zu der vorhergehenden Beluſtigung 
dienen, 
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dienen, und laͤßt ſie eine davon erwaͤhlen, ſolche 
mit einer andern Zahl nach ihrem eigenen Belies 
ben multipliciren, und ſodann eine von den Zifs 
fern des Products dieſer Multiplication ausfireis 
chen. j 

Man kann die ausgeſtrichene Ziffer auf eben 
die Weiſe, wie in der vorhergehenden Belustigung 
entdecken, und ſolche nennen. 

Anmerkung. Dieſe Eigenſchaft der Zahl a 
kann man auch zu dergleichen Beluſtigungen in 
dem erſten ſowohl, als in dem zweyten und dritten 
Theile dieſes Werkes gebrauchen. 


@ r 
Siebente 
BVBeluſti gun g. 


Die Zauberzahlen. 


iezu gehoͤret erſtlich ein Kaͤſtgen AB (Siehe 

Tab. I Fig, 1.) welches mit Baͤndern oder Tab. I. 

Scharnieren verſehen ift, und ungefähr neun bis Fig. 1. 
zehen Zoll lang, und anderthalb Zoll breit iſt, ſo 
daß ſie die zehen kleine Taͤfelgen C, D, E, F, G, 
H, I. K, L, M. in fih faſſen koͤnne, auf welche 
die Zahlen 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. O. geſchrie⸗ 
ben ſeyn muͤſſen. Das Taͤfelgen, auf welchem 
die Nulle ſtehet, muß zu aͤußerſt an dieſem Kaͤſt⸗ 
gen bey B feſt gemacht ſeyn, die neun uͤbrige 
B 2 aber 


Fig. 4. 
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aber muͤſſen nach Belieben verſetzt werden koͤn⸗ 
nen. 

Ihr muͤſſet auch eine ſechseckigte Scheibe has 
ben, (S. Fig. 4.) die in zwölf gleiche Theile ges 
theilet ift, von welchen ſechs die Zahlen 90. 45. 
30. 18. 15. 6, enthalten muͤſſen, die übrigen ſechs 
aber koͤnnen Zahlen haben, welche man will. 


In den Deckel, der dieſes Kaͤſtgen ſchließet, 
und zu aͤußerſt bey B, ſtecket einen kleinen Magnet: 
ſtab ein, der fo lieget, wie die erſte Figur anzeiget. 


Wirkung. 

Wenn ihr die Scheibe (Fig. 4.) dergeſtalt fez 
tzet, daß eine von ihren Seiten mit der Seite B 
des Kaͤſtgens AB gleich feher, fo wird die Nas 
del auf dieſer Scheibe ſich nach der Richtung oder 
Lage des Magnets, der in dem Deckel ift, beque⸗ 
men, und eine von den ſechs Zahlen 90. 45. 30. 
18. 15, 6, anzeigen. 

Da auf der andern Seite die Ziffern 1. 2. 3. 
J. Se 6. 2. 8. und 9, die auf dieſen neun Taͤftl⸗ 
gen geſchrieben ſtehen, zu der Summa ihrer Figuz 
ren die Zahl 45 geben, die fich durch 9 theilen (äis 
ſet, ſo wird eine jede Summa, welche man auch 
mit Sieten neun Ziffern zuſammen ſetzen mag, (5) 
allezeit durch 9 theilbar ſeyn. Und da allezeit die 
letzte dieſer neun Ziffern eine Nulle ift, fo wird fie 

ſich 


(0 Dieſe neun Ziffern lafen ſich 362300Mal verſetzen. 
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ſich auch allezeit durch 90 und folglich auch durch 
45. 30. 18. 12. und 6 theilen laffen, welches die 
Theile ſind, die darinnen ſtecken. Daher kommt es, 
daß, man mag dieſe Scheibe auf das aͤußerſte En⸗ 
de dieſes Kaͤſtgens ſetzen wie man will, wenn man 
die Nadel darauf legt, und ſie umdreht, ſolche noth⸗ 
wendig auf einer Zahl ſtehen bleiben muͤſſe, welche 
ohne einigen Bruch die Summa theilet, die in 
das Kaͤſtgen geleget worden. Man wird die⸗ 
fes auch ohne diefe Scheibe einſehen koͤnnen, wenn 
man fih der Theile erinnert, die in go befind: 
lich ſind. 


Beluſtigung. 
Man giebt einer andern Perſon das Kaͤſtgen und 
die neun Taͤfelgen hin, auf welchen die neun 
Zahlen geſchrieben ſtehen, und laͤſſet ihr voͤllige 
Freyheit, aus denſelben eine Zahl zu machen, wel: 
che fie will. Hierauf verlanget man das Kaͤſtgen 
wieder, und nennet ihr, ohne es zu oͤffnen, einen 
von dieſen Diviforen oder Theilzahlen, welche man 
will, und ſagt ihr, daß ſie ſich derſelben bedie⸗ 
nen koͤnne, die Zahl, welche ſie zuſammen geſetzt 
hat, ohne einigen Bruch damit zu theilen. Hier⸗ 
auf laͤßt man fie auch wirklich diefe Divifion maz 
chen, damit ſie ſehen moͤge, daß man ihr die 
wahre Theilzahl angezeigt habe. 
Man kann dieſe Beluſtigung auch verändern, 
wenn man fragt, welches die erſte und vorletzte 


B 3 Ziffer 


Ss Beluſtigungen 


Ziffer ſey, die man in das Kaͤſigen gelegt habe, 
und da nach der erſten Aufgabe, die eine von die⸗ 
ſen Zahlen ihre Differenz oder ihre Summa alle⸗ 
zeit die Zahl 3 oder doch eine ſolche Zahl iſt, die 
ſich durch 3 theilen laͤſſet, ſo kann man ſich ſtel⸗ 
len, als ob man uͤber dieſe Eigenſchaft eine Rech⸗ 
nung anſtellte, welche einen von dieſen Theilen, 
die darinnen befindlich find, 90. 45. 30. 15. 18. 
9 und 6 bekannt mache, und giebt ſie ſodann die⸗ 
ſer Perſon hin, damit ſie ſich derſelben bediene, 
die Zahl zu theilen, die ſie zuſammen geſetzt hat. 


Beyſpiel. 

Wenn dieſe Perſon anzeiget, daß die erſte 
Ziffer ein 7 und die vorletzte ein 2 ift, fo fagt 
man ihr, daß ſie dieſe beyde Zahlen addiren, und 
das Product 9 mit 5 multipliciren ſolle, damit 
man ihr den Quotienten 45 als die Theilzahl 
der heimlich zuſammen geſetzten Summa geben 
koͤnne. 

Wenn die erſte Ziffer ein 5 und die vorletzte 
ein 8 iſt, ſo heißet man ſie die Differenz 3 von 
dieſen beyden Zahlen mit ro multipliciren, und 
durch den Quotienten 30 die gemachte Summa zu 
theilen. 

Iſt die erſte Ziffer ein 2 und die vorletzte ein 
6, fo läßt man fie die letztere Zahl mit 3 multipli⸗ 
tiren , und die verborgene Summa durch den Quo⸗ 
tienten 18 theilen. 

Kurz, 
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Kurz, wenn die erſte und die vorletzte Ziffer, 
nachdem fie entweder addirt, oder miteinander muls 
tiplieirt worden, zu ihrem Product oder Quotien⸗ 
ten eine von den Theilzahlen der verborgenen Sum; 
me geben, ſo laͤßt man ſich derſelben bedienen, um 
dieſelbe zu theilen. 


Anmerkung. Die erſte und vorletzte Zahl 
mag auch ſeyn, welche es immer will, ſo wird 
doch eines von den vier oben angefuͤhrten Beyſpie⸗ 
len allezeit ſtatt haben. 


Eine andere Beluſtigung 
vermittelſt des Magnets. 


Man kann dieſer Belustigung ein noch viel grés 

ßeres Anſehen geben, wenn man gar nicht 
fragt, welches die letzte Ziffer der hineingelegten 
Summe iſt. Zu dieſem Ende muß man in ein je⸗ 
des dieſer zehen Taͤfelgen einen kleinen Magnetſtab 
ſtecken, ſo daß, wenn man ihre Richtung mit dem 
magnetiſchen Perfpectine unterſuchet, man ſogleich 
erkennen koͤnne, welche Zahlen anf den Taͤfelgen 
geſchrieben ſtehen. 

Eben fo kann man fih auch der Fig. 4. an 
gezeigten Scheibe bedienen, welche ſo getheilet iſt, 
daß, wenn man fie auf das aͤußerſte Ende des 
Käſtgens, und zwar gerade uͤber das letzte Täfel: 
gen, das darinnen liegt, ſetzet, und ſolche auf eine 

B A Seite 
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Seite hinwendet oder drehet, auf welche man will, 
die Nadel allezeit eine von den Theilzahlen bemer⸗ 
ken muß, weil eine jede Seite dieſer Scheibe Theil⸗ 
zahlen enthaͤlt zu allen verſchiedenen Zahlen. Nur 
muß man in dieſem Falle wohl Acht haben, daß 
man die Stäbe in den Taͤfelgen fo einſchiebet, 
daß fie mit der Theilung auf dieſer Scheibe zuz 
ſammen paſſen. (Siehe zu dieſem Ende die neunte 
Beluſtigung des erſten Theils, die nach eben dies 
fen Grundſaͤtzen gemacht ift.) 


Dës ee ee (— 


Siebente Aufgabe. 
Beſondere Eigenſchaft der Zahl 37. 
Die Zahl 37 iſt ſo beſchaffen, daß wenn ſie 

durch eine von den Zahlen der arithmetiſchen 
Progreßion 3. 6. 9. 12. 18. 18. 21. 24 und 27 
multiplicirt wird, alle Producte, die daraus ers 
wachſen, aus drey gleichen Ziffern beſtehen, und 
die Summe ihrer Figuren allezeit gleich iſt der 
Zahl, mit welcher man 37 multiplieirt hat. 
37 ai ION LEN Ee EE 
3 CR 6 9 tz ee a 18 2 24 27 
III 222 333 444 555 666 777 888 999 


Da die Eigenſchaft dieſer Zahl keine Belus 
ſtigung an die Hand giebt, die einige Verwun⸗ 
derung verurſachen koͤnnte, fo habe ich lieber gar 
keine davon anzeigen wollen. 

Achte 
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Achte Aufgabe. 
Eigenſchaft der Zahl 73. 

Die Zahl 73 iſt ſo beſchaffen, daß, wenn man 

ſolche mit den Zahlen der arithmetiſchen Pros 
greßion, 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24 und 27 
multipliciret, die neun Produete, die aus dieſer 
Multiplication entſtehen, und zwar jedes mit de 
ner von den neun Ziffern ſich endigen, 1. 2. 3. 
4. F. 6. 7. 8 und 9, und dieſe Ziffern finden ſich 
im Verhaͤlkniß gegen diefe arithmetiſche Progreſ⸗ 
ſion in einer gerade entgegen geſetzten Ordnung. 

Beyſpiel. 


73 EEN Z NIES 
EN RE 15 18 21 24 22 


210 438 657 876 1095 1314 1533 1752 1971 
SS 
Achte 
Beluſtigung. 
Das Product zweyer Zahlen zu nennen, 
die von einem andern erwaͤhlt und multiplicirt 
worden ſind, wenn man nur die letzte Zahl des 
Products dieſer Multiplication weiß. 
Zubereitung. 
kan in den oben beſchriebenen Beutel einige 
Karten, auf deren jeder die Zahl 73 geſchrie⸗ 

$ 5 ben 
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ben ſtehet, und in die zweyte Abtheilung die Zah: 
len 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24. 27. 


Beluſtigung. 
Bietet einer andern Perſon diejenige Oeffnung 
des Beutels an, in welcher die Zahlen 73 
liegen, und laſſet ſie nur eine einige Zahl heraus 
nehmen: verwechſelt hernach auf eine geſchickte 
Weiſe die Oeffnung des Beutels, und laſſet eine 
zweyte Perſon aus der andern Abtheilung eine 
Zahl nach Belieben herausnehmen: ſaget ihr, daß 
ſie dieſe Zahl, welche ſie erwaͤhlet hat, mit der⸗ 
jenigen multipliciren ſolle, welche die erſte Perſon 
aus dem Beutel heraus gezogen hat. Da nun 
diefe Zahl 73 ift, fo wird die letzte Ziffer die ſer 
Multiplication, welche man nennen muß, euch 
gar bald, nach obenſtehender Tabelle, das Pro⸗ 
duct dieſer Multiplication anzeigen, welches ihr 
ſodann dieſer Perſon ſagen koͤnnet. ; 
Anmerkung. Man muß ein gutes Gedächt: 
niß haben, wenn man dieſe Beluſtigung machen 
will, weil es unumgaͤnglich nothwendig iſt, daß 
man die neun Producte der vorhergehenden Auf⸗ 
gabe auswendig wiſſe. 


FFF 
Neunte Aufgabe. 


Eigenſchaft der Zahl ır. 
Wen die Zahl 11 durch die Ziffern der arith⸗ 
metiſchen Progreßion 1. 2. 3. 4. 5, D 7. 8 
und 
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und 9 multiplieirt wird, fo giebt fie allezeit zum 
Product zwey gleiche Zahlen. 
IE I II 11 
f. Aka 


11 22 33 44 55 66 77 88 99 
XXXXXXX XXX. X. XXXXXXXXX 


Neunte 
Be L ſti g LA 
Das Piquetſpiel zu Pferde. 


Jun Cavaliers, die miteinander reiſen, und ſich 
auf dem Wege gerne einen Zeitvertreib ſchaf⸗ 
fen wollten, erfinden ein Spiel, welches ihnen zu 
einer Beluſtigung dienen konnte, und bereden fich, 
daß ſie auf hundert Piquet ſpielen wollen, mit die⸗ 
ſer Bedingung, daß derjenige, der zuerſt zu der 
Zahl roo kommen würde, gewonnen haben ſoll⸗ 
te, und daß man, ſo wie einer nach dem andern 
zaͤhlet, allezeit eine Zahl hinzu ſetzen koͤnne, ml 
che mau will, wenn ſie nur nicht uͤber 11 hinaus 
gehet. 

Damit aber der erſte, welcher die Zahl nen⸗ 
net, auf roo komme, und fein Gegentheil dieſes 
nicht thun koͤnne, fo muß er fih der Zahlen 11. 
22. 38. %. aus der vorhergehenden Aufgabe erin⸗ 
nern, und dergeſtalt zählen, daß er ſich immer 
um eine Einheit über diefe Zahlen hinauf befinde, 

dabe 
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dabey aber zuerſt 1 nennen, weil ſein Gegentheil 
keine größere Zahl als 11 nehmen, und alfo zu 
12 nicht kommen kann, die er alsdann ſelbſt und 
hernach weiter 23. 34. 45. 56. 67. 78 und 89 
nehmen muß: wenn er nun ſo weit gekommen iſt, 
ſo mag ſein Gegentheil Zahlen erwaͤhlen, welche 
er will, ſo kann er ihn doch nicht hindern, das 
naͤchſtemal die Zahl roo zu erreichen. 

Ich muß hier anmerken, daß, wenn derjeni⸗ 
ge, mit welchem man ſpielet, dieſen Kunſtgriff nicht 
verſtehet, der erſte (um dieſe Beluſtigung deſto beſ⸗ 
ſer zu verbergen) in den erſten Zaͤhlungen alle Ar⸗ 
ten von Zahlen ohne Unterſchied nehmen kann, 
wenn er nur gegen das Ende des Spiels ſich der 
zwey oder drey letzten Zahlen bemaͤchtiget, die er 
haben muß, wenn er gewinnen will. Uebrigens 
muß dieſe Beluſtigung nur mit ſolchen gemacht 
werden, welche die Rechnung davon nicht verſte⸗ 
hen, ſonſt hat ſie nichts angenehmes, weil der⸗ 
jenige, der zuerſt die Zahl nennet, allezeit gemon: 
nen hat. Man kann dieſes auch mit allen uͤbrigen 
Zahlen verrichten, und alsdann, wenn der erſte ge⸗ 
winnen will, muß die Zahl, welche man erreichen 
muß, wenn man gewinnen fol, nicht gerade in 
derjenigen aufgehen, die man hoͤchſtens noch be⸗ 
nennen kann, denn ſonſten koͤnnte man verlieren. 
Sondern man muß die größte Zahl durch die klein 
fte theilen, und das uͤbrig bleibende von der Dis 
viſton wird die Zahl ſeyn, die derjenige, welcher 

anfaͤngt, 
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anfängt, zuerſt nennen deg wenn er fein Spiel 
gewinnen will. 


Bepſpiel. 

Wenn die Zahl, die man erreichen will, 30, 
und die Zahl, unter welcher man nennen darf, 
2 ift, fo machen Amal 7 28 aus, folglich find 
noch 2 uͤbrig bis zu 30, und eben dieſe Zahl 
iſt es auch, welche der erſte ſogleich nennen muß. 
Sein Gegentheil mag ſodann eine Zahl nennen, 
welche er will, ſo wird er nothwendig zuerſt zu 
30 kommen, wenn er zu ſeiner vorigen Zahl im⸗ 
mer wieder 7 zuſetzet. 


FFP 
Zehente 
Beluſtigung. 
Die vorhergeſehene Addition. 
Ein Nechenmeifter giebt feinen Schuͤ⸗ 
lern zum Vergnuͤgen ein Exempel der Addition 
auf, und ſagt ihnen vorher, was die Summa 
von ſechs Reihen, jede zu vier Zahlen, wovon fie 
ſelbſt drey nach eigenem Belieben aufſetzen 
koͤnnen, ſeyn werde. 

E multiplieirt ingeheim 9999 mit 3, welches 

die Summa 29997 ausmacht, welche er feis 


nen Schülern zeigt, und ihnen befiehlt, daß fie 
nun 
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nun ſelbſt drey Reihen Zahlen, jede aus vier EI 
fern beſtehend, aufſetzen follen, 


1478 
Zahlen, welche die Schuͤler aufgeſetzt haben ES 
x 7815 


8521 
Zahlen, welche der Rechenmeiſter zugeſetzt hat es 
2184 


Summa 29997 


Man ſiehet leicht, daß die von dem Rechenmei⸗ 
ſter hinzu geſetzte Zahlen, im Verhaͤltniß mit de⸗ 
nen, welche von feinen Schuͤlern aufgeſetzt wors 
den ſind, nichts anders, als die Complemente von 
9 find, und alſo das Produet dieſer Addition eben 
fo lauten muͤſſe, wie das Product von 9999, wenn 
ſolches mit 3 multiplieirt worden. 


Anmerkung. Wenn man dieſe Beluſtigung 
mit Livres, Sols und Deniers machen will, ſo 
muß man alsdann die Complemente der Deniers 
zu 12, und die Complemente der Sols zu 20, 
und folglich zu der vorher gemachten Addition 
3 Livres für die Sols und drey Sols für die 
Deniers noch zuſetzen. 


eg: ` 
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Eilfte 
Beluſtigung. 


Die Differenz zwiſchen zwey Zahlen zu 
finden, von welchen die groͤßere völlig: 
unbekannt iſt. 


Man muß eben fo viel 9 nehmen, als die Zahl, 
t die man weiß, und bie man von der unbes 
kannten Zahl abziehen will, Figuren oder Ziffern 
hat, ſodann von der Summa, die durch dieſe 9 
entſtehet, die bekannte Zahl abziehen, und dieſe 
Differenz zu der unbekannten Zahl ſetzen laſſen. 
Wenn dieſes geſchehen, ſo muß man die erſte 
Ziffer zu der Rechten wegnehmen, und ſie der er⸗ 
fien Ziffer zu der Linken zuſetzen, fo wird diefe 
Summa die Differenz ſeyn, die man geſucht hat. 


Beyſpiel. 


Peter, der 22 Jahr alt ift, ſagt zu dem Fos 
hann, der aͤlter iſt, als er, er wolle errathen, 
wie viel Jahre er älter fey, Er ſubtrahiret heims 
lich 22 von 99, fo bleibt noch 77, die er den 
Johann zu der Zahl feiner Jahre noch hinzu fer ` 
Ben laͤſſet. Wenn diefe Addition geſchehen, D 
laßt er ihn die erſte Ziffer zur Rechten wegneh⸗ 
men, und ſolche der letzten Ziffer zu der Linken 

i ufer 
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zuſetzen, fo wird diefe Summa den Unterſchied 
ihres Alters angeben. 

Alter des Peters - = = = 22 


Zugeſetzte Ziffern 99 
Differenz; 77 
Alter des Johanns - - - 85 


Summa - 102 
Wenn die erſte Ziffer von 162, welche r ift, 
hinweg genommen, und unter die letzte Zahl 2 
geſetzt wird, ſo wird man die Differenz erhalten 
zwiſchen dem Alter des 


Peters und Johanis - - - - 63 
Alter des Peters - - - - 22 
3 
je) 
Zwoͤlfte 


Beluſtigung. 


Wenn eine Perfon in der einen Hand 
eine gleiche Anzahl Rechenpfennige hat, in der 
andern aber eine ungleiche Zahl, zu erkennen, 
wo die gleiche oder ungleiche Zahl iſt. 
Ma muß die Anzahl der Rechenpfennige, die 

in der rechten Hand find, durch eine unglei⸗ 

che Zahl multiplieiren laſſen, und die in der Dm 
ken Hand durch eine gleiche Zahl, und fragen, 
ob 
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ob die Summa der beyden Producte zuſammen 
genommen gleich oder ungleich. ift» , 

Wenn das Produet gleich iſt, ſo ift die gleiz 
che Zahl in der rechten Hand, ift folches aber un: 
gleich, ſo iſt die gleiche Zahl in der linken Hand. 


Erſtes Beyſpiel. 
Rechte. Linke. 
Verborgene Zahlen — 18 7 
Zahlen, womit man multiplicirt 3 — 2 
Producte 54 = 14 
Summe der beyden Producte 54 und 
14, welches die gleiche Zahl iſt, - 68 


Zweytes Beyſpiel. 
i Rechte. Linke. 


Verborgene Zahlen > = 7 18 
multiplicirende Zahlen —— 3 2 


Producte 21 = 36 
Summa der beyden Producte 21 und 
36, welches die ungleiche Zahl iſt, 57 

Dieſe zwey vorſtehende Beyſpiele geben zu et? 
kennen, daß eine jede gleiche Zahl, wenn ſie mit 
einer gleichen oder ungleichen Zahl multiplieiret 
wird, allezeit zu ihrem Producte wieder eine glei⸗ 
che Zahl gebe: daß eine ungleiche Zahl, wenn ſie 
mit einer gleichen multiplieiret wird, auch ein glei 
ches Produet mache: und daß hingegen eine jede 

II. Theil, CG unglei⸗ 


Tab. I. 
Fig. a. 
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ungleiche Zahl, wenn ſolche mit einer ungleichen 
multipliciret wird, allezeit wieder ein Product von 
einer ungleichen Zahl mache. 


+030#08080308#0%080#04040% 
Dreyzehente 
Beluſtigung. 
Das Zifferblatt. 
Auf einem Zifferblatte die Stunde zu 


entdecken, zu welcher eine Perſon fich heim⸗ 
lich entſchloſſen hat, aufzuſtehen. 
Sou. einer Perſon, daß ſie den Zeiger des Zif⸗ 
ferblatts A (S. Tab. J. Fig. 2.) auf eine 
Stunde dieſes Zifferblatts ſtellen folle, und addi⸗ 
ret heimlich bey euch ſelbſt die Zahl 12 zu der 
Stunde, welche ſie alſo angezeigt hat: laſſet ſie 
dieſe Zahl zaͤhlen, welche ihr im Sinne behalten 
habet, ſie muß aber mit der Stunde anfangen 
zu zaͤhlen, die ſie zu ihrem Aufſtehen beſtimmet 
hat, und zwar ſo, daß ſie von der durch den Zei⸗ 
ger bemerkten Stunde an zuruͤcke zaͤhlet: fo wird 
es ſich finden, daß ſie alsdann auf hoͤren wird zu 
zählen bey der Stunde, die fie heimlich dazu bes 
ſtimmet und erwaͤhlet hat. 
Beyſpiel. 
Es fey die Zahl VII, welche fie auf dem Zif⸗ 
ferblatte angezeiget, und IX die Stunde, zu wel 
cher 
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cher ſte ſich vorgenommen hat, aufzuſtehen. Hier⸗ 
auf faget ihr, daß fie bis auf ro zählen folle, und 
zwar von VII an zurückwaͤrts, fo wird diefe Zahl 
gerade auf die IXte Stunde zutreffen, die ſie zu 
ihrem Aufſtehen beſtimmet hat. 


Anmerkung. Dieſe Beluſtigung ift eben fo 
einfaͤltig, als leicht zu begreifen, wenn man nur 
dieſes merket, daß, wenn man bey 1 anfaͤngt zu 
zählen, und rückwärts zaͤhlend wieder auf diefe 
Zahl koͤmmt, man 13 zaͤhlen muͤßte, bey 2 aber 
14%, folglich, daß wenn man der Perfon, die 
beſchloſſen hat, um 9 Uhr aufzuſtehen, befiehlt, 
dieſen 9 auf der Zahl 7 und fo fort weiter ruͤck⸗ 
waͤrts zu zaͤhlen, ſolche alsdann nur zehen Stun⸗ 
den durchzuzaͤhlen haben wird, bis fie auf bei 
nige Stunde kommt, die fie in ihrem Sinne ger 
habt hat. 

Obgleich dieſe und einige andere von den nadje 
folgenden Beluſtigungen bereits bekannt find, fð 
habe ich doch geglaubet, daß man fie hier gerne 
ſehen würde, beſonders diejenige mit den Pre 
Kleinoden und mit dem Ringe, welche ſehr artig 
und witzig ſind. Ich habe mich hierinnen auch 
nach dem Verlangen vieler Liebhaber dieſes Werts 
bequemen mëtten. welche geäußert haben, daß es 
ihnen lieb ſeyn würde, hier alle die Beluſtigun; 
gen beyſammen zu ſehen, welche die angenehmſten 
find, 


E 2 Vier⸗ 
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Vierzehente 
Beluſtigung. 


Die drey Kleinode. 


Me giebt drey verſchiedenen Perſonen drey 
l Kleinode, und läßt einer jeden die Freyheit, 
ingeheim eines davon nach eigenenem Belieben zu 
erwaͤhlen, und verſpricht ihnen, nach einigen Be⸗ 
rechnungen zu beſtimmen, welches Kleinod eine 
jede Perſon verſteckt habe. 


Verrichtung. 

Es ſehyen die drey Kleinode ein Ring, eine Tor 
backsdoſe und ein Halsband: bezeichnet dieſe in 
eurem Sinne durch a, e, i, eben ſowohl als die 
dreh Perſonen. Nehmet hierauf 24 Rechenpfen⸗ 

mige, gebet einen davon der erſten Perſon a; 2 
der zweyten Perſon e; 3 der dritten Perſon i; 
und die übrige Rechenpfennige leget auf den Tiſch. 
Wenn ihr euch nun auf die Seite begeben habet, 
fo laſſet diejenige Perſon, die den Ring hat, eben 
ſo viele Rechenpfennige davon nehmen, als ſie 
ſchon hat, diejenige, welche die Tobacksdoſe hat, 
nimmt doppelt fo viel Rechenpfennige, als fie bez 
reits bekommen hat, und die Perſon, welche das 
Halsband hat, nimmt viermal ſo viel davon. 
Hierauf kommet wieder zum Vorſchein, und thut 

einen 
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einen Blick auf die Rechenpfennige, die noch auf 
dem Tiſche uͤbrig ſind, und bemerket die Anzahl 
derſelben. 


Es min von denſelben nicht mehr als T. 2. 
3. 5. 6 oder 7 übrig bleiben, die man mit den 
Sylben des folgenden Verſes in ein Verhaͤltniß 
bringt. 

1 2 3 8 6 
Par fer-Cefar-jadis- devint· ſi grand- Prince. 


Hierauf muß man acht haben, daß, wenn nur 
ein Rechenpfennig übrig bleibet, die zwen Sylben 
par fer anzeigen, daß die erſte Perfon den Ring 
habe, dem man den Buchſtaben a gewidmet hat, 
und die zweyte die Tobacksdoſe, welche den Buchs 
ſtaben e bekommen hat, und daß folglich die drit⸗ 
te das Halsband haben muͤſſe. Eben ſo auch, 
wenn 6 übrig bleiben, ſo zeigen die beyden Syl⸗ 
ben fi grand an, daß die erſte Perſon das Hals⸗ 
band habe, dem man den Buchſtaben 1 gegeben, 
und die wente Perſon den Ring mit dem Buche 
ſtaben a verſteckt habe. 


Anmerkung. Da die drey Kleinode nur auf 
ſechs verſchiedene Arten ausgetheilet werden koͤn⸗ 
nen, und bey jeder derſelben auch die Zahl der 
Rechenpfennige fich verändert, die von diefen drey 
Perſonen von dem Tiſche genommen werden: ſo 
folget, daß die Ziffern, die auf dem Tiſche lie⸗ 
gen bleiben, auch ſechs verſchiedene Zahlen ſeyn 

C 3 muͤſſen. 
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müſſen. Der angezeigte Vers und die Buchſta⸗ 
ben, welche die Perſonen bezeichnen, dienen nur 
dazu, daß fie dem Gedaͤchtniſſe auf helfen, und es 
deſto leichter machen ſollen, daß man geſchwind 

errathen koͤnne, welche Perſonen die drey Kleinos 
de verſteckt haben, 


CC 
Faounfzehente 
Beluſtigung. 
Wenn jemand in feiner Hand eine An⸗ 
zahl von Rechenpfennigen heimlich verborgen 
hat, zu entdecken, wie viel es ſind. 
Neha in eure Hand eine Anzahl Rechenpfen⸗ 
nige, welche ihr fir größer haltet, als dies 
jenige iſt, welche eine andere Perſon genommen hat, 
und deren Anzahl ihr wiſſet. Laſſet ſie hierauf 
von den eurigen ſo viele nehmen, daß ſie bis zu 
der Zahl ſteigen, welche ihr in eurer Hand ger 
habt habet, indem ihr fie zählen, und im Zaͤh⸗ 
len bey der Zahl anfangen laͤſſet, die fie ſchon in 
ihrer Hand hat. Was nun übrig bleibet, wird 
der Zahl gleich ſeyn, die fie in ihrer Hand vers 
borgen hielte, 
Beyſpiel. 
Es ſey A die Zahl, welche die Perſon heim, 
lich in ihrer Hand hat, und 14 diejenige, wel⸗ 
che 
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che ihr in der eurigen haltet. Wenn ihr nun 
dieſe Perſon von euren Rechenpfennigen ſo viele 
nehmen laſſet, daß fie bis auf 14 feige, fo wer⸗ 
den euch noch 4 Rechenpfennige uͤbrig bleiben, 
welches eben die Zahl iſt, die ſie in ihrer Hand 
hatte. Es iſt dieſes leicht zu begreifen, weil ihr 
von der ganzen Summa der Rechenpfennige, die 
in beyden Haͤnden ſind, in ihre Hand ſo viel hin⸗ 
über gehen laſſet, als ihr zuvor in der eurigen ge⸗ 
habt hattet. 


E 14 
Sechzehente 
Beluſtigung. 

J Das 


Kunſtſtuͤck mit dem Ringe. 


Wenn eine unbekannte Perſon heimlich 
einen Ring genommen, die Hand, den Finger 
und das Gelenke zu entdecken, an welches 
ſie denſelben angeſteckt hat. 


Verrichtung. 


Ken durch eine Perfon den Platz derjenigen 
Perſon, die den Ring genommen hat, ot? 
doppeln, und noch 5 zu dieſer Zahl ſetzen. 


C a Laſſet 


` 
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Laſſet hernach diefe Summa mit e multipli 
ciren und noch 10 dazu ſetzen. 


Zu dieſer letzten Zahl laſſet noch 1 ſetzen, 
wenn der Ring an der rechten Hand iſt, oder 2, 
wenn er an der linken Hand ift, und das Ganze 
wieder mit ro multiplieiren. 


Zu dieſem Product laſſet noch die Zahl des 
Fingers ßen, (der Daume aber ift 1) und als 
mit 10 multiplieiren. 


Endlich laſſet auch noch die Zahl des Ge⸗ 
lenkes hinzu ſetzen, und außerdem noch die 
Zahl 35. j 


Begehret ſodaun, daß man euch dieſe letzte 
Summa übergebe, und ziehet von derſelben 
3535 ab: das übrige wird ſodann aus vier Zif 
fern beſtehen, von welchen die erſte den Platz oder 
die Stelle der Perſon, mo. fie fich. befindet; die 
zweyte die rechte oder die linke Hand, die drit 
te den Singer , und die vierte AS Gelenke om 
zeigt. 


(zb 


Reo) ge 


Mart ſetze voraus, daß die dritte Perſon den 
Ring an das zwehyte Gelenke des Daumens ihrer 
linken Hand geſteckt habe. 


mat 5 3 Dops 
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Doppelte Summa der Stelle der dritten Perſon 6 
Zahl, die noch zugeſetzt werden muß 3 
Giebt die Summa 11 
Wenn dieſe multiplieirt wird mit 5 
So ergiebt ſich das Produet - - 55 
Zu dieſem addirt WE: (eng et e 
Die Zahl der linten Hany = =- 2 
macht zuſammen ee 67 
Dieſes wird von neuem multiplieirt mit - 10 
giebt zum Product =o = 670 
Zu dieſem addirt man die Zahl des Daumens 1 
macht ab ? Wann e 5571 
Dieſes wieder multipflicirt mit RR 
macht aus — pej = = 6710 
Dazu addirt auch die Zahl des Gelenkes 2 
und noch weiter 35 
; Iſt alſo die ganze Summa - 6747 
Von dieſer wird abgezogen 3335 
Bleibt noch uͤbrig g 3212 


Von dieſen Zahlen bedeutet 3 die dritte Per⸗ 
ſon, 2 die linke Hand, 1 den Daumen und 2 das 
zweyte Gelenke. 


Sie Sie⸗ 
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Siebenzehente 
Beluſtigung. 


Der Wolf, die Ziege und der 
Kohl. 


Ein Schiffer, der einen Wolf, eine 
Ziege und Kohl uͤber einen Fluß bringen ſolle, 
dieſes aber nicht anders, als einzeln, oder eines 
nach dem andern thun kann, moͤchte es doch 
gerne ſo machen, daß die Ziege am Ufer nicht 
allein bey dem Wolf, noch allein bey 
dem Kohl bleibe. 


Aufloͤſung. 
De Schiffer führet zuerſt die Ziege hinuͤber, 


holet hierauf den Kohl, und indem er zu⸗ 
gleich die Ziege wieder zuruck bringt, fuͤhret er 
den Wolf über das Waſſer, und koͤmmt ſodann 
wieder zuruͤcke, die Ziege das zweytemal abzu⸗ 
holen. 


Zehente 


mit den Zahlen. 43 
FFF. Een 


Zehente Aufgabe. 


Drey Quadratzahlen zu finden, deren 
Summa eine Quadratzahl ausmacht 


Aufloͤſung. 

s ſey eine ungleiche Quadratzahl, welche es 

auch ſeyn mag, zum Beyſpiel 25, neh⸗ 

met derſelben eine Einheit, und behaltet die Halfs 

te 12 von der uͤbrig bleibenden Zahl 24. Qua; 

drirt dieſe Hälfte, fo wird fie die Quadratzahl 144 

geben, addiret hierauf die Quadratzahlen 25 und 

144, fo exwaͤchſet die Zahl 165, von welcher ihr 

eine Einheit wegwerfen, und das Quadrat von 

der Haͤlfte derſelben nehmen muͤſſet, Let 7056 
ſeyn wird. 


Beyſpiel. 
Erſte Quadratzah e 23 


Zweyte en 144 
Dritte ——ũ—ũ— ͤ e - > © A 7056 


Gumma 7225 
abelches eine Quadratzahl ift, deffen Site, 
85 ifte 


Anmerkung. In dieſem angenommenen 
Falle iſt die Seite 35 des Quadrats 7225, wel 
ches aus dren andern Quadraten gemacht wor⸗ 

den, 
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den, allezeit um eine Einheit großer, als die 
Seite 84 des groͤßten von „den, drey erſten Qua⸗ 
draten. RGAN 


Bon den 1 auch ern he ge, 

greßionen. By 

Mau verſtehet durch eine arithmnetiſche Prohreſ⸗ 
fion eine Reihe von Zahlen, die man Glie: 

der nennet, und welche ſich immer nach und nach 
in einer gleichen Groͤße oder in Kul Verhaͤltniß 
vermehren, wie z. E. 1. 2. 3. 4.5. 6. J. ic. , wo 
die ſteigende Größe von einem Gliede zum andern 
allezeit 1 ift, oder auch wie 2. 4. 6. 8. 10, 12, 
wo fie allezeit 2 ift, und A auch mit den andern. 


Die fürnehmſte Eigenſchaft von allen arithme⸗ 
tiſchen Progreßionen iſt ſo beſchaffen, daß von 
drey auf einander folgenden Gliedern, wie z. E. 
12. 15. 18. find, die Summa der beyden aͤußerſten 
Glieder 30 allezeit dem mittlern Gliede, wenn es 
doppelt genommen wird, gleich iſt: und daß von 
vier auf einander folgenden Gliedern, z. E. 4. 8. 
12 und 16, die Summa 20 der beyden aͤußerſten 
4 und 16 allezeit der Summa der mittlern beyden 
Glieder $ und 12 gleich iſt. 
Dieſes Verhaͤltniß findet auch ſtatt bey einer 
groͤßern und laͤngern Reihe der Glieder, wenn man 
die 1 außerſte mit den beyden recht in der Mitte 
. ſtehen⸗ 
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ſtehenden vergleicht; folglich, wenn die Anzahl der 
Glieder ungleich iſt, ſo iſt auch die Summa der 
beyden aͤußerſten allezeit doppelt ſo groß, als des 
mittelſten, iſt aber die Zahl der Glieder gleich, ſo 
ift ſolche auch den beyden mittlern gleich. 


Aus dieſer Eigenſchaft fließet auch noch Dies 
fes, daß die Summa aller Glieder einer ari hme⸗ 
tiſchen Progreßion der Summa der beyden aͤußer⸗ 
ſten gleich ift, wenn ſolche mit der Hälfte der Ans 
zahl aller ihrer Glieder multiplieirt wird: und 
daß, wenn man die Summa aller Glieder einer 
arithmetiſchen Progreßion, die aus den acht Glie⸗ 
dern, 3. 7. 11. 15. 19. 23. 27, 31, beſtehet, fins 
den will, man nur mit 8 die Summa 34 der 
beyden aͤußerſten Glieder 3 und 31 multiplieiren 
darf, wo ſodann die Haͤlſte 136 von dem Pros 
ducte 272 die Summa aller Zahlen Ar Progreſ⸗ 
ſion ſeyn wird. 


Wenn man in einer arichmetifehen Progreßion 
das Produet aller Glieder, aus welchem dieſelbe 
beſtehet, weiß, und noch über das ihre erſte Zahl 
und die Anzahl ihrer Glieder bekannt ift, fo wer 
den auch alle Glieder derſelben bekannt ſeyn, und 
man wird fie folgender Geſtalt entdecken koͤnnen. 
Wenn z. E. die gegebene Summa der Glieder 278 
ift, wenn die Zahl der Glieder y und das erſte be 
kannte Glied 6 iſt; ſo muß man mit der Anzahl 
der Glieder 9 die gedoppelte Summg 340 von der 

wahren 
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wahren Summa aller Glieder 270 dividiten, und 
von dem Quotienten 60 die gedoppelte Summa 
12 von der erſten bekannten Zahl 6 ſubtrahiren. 
Hierauf theilet man die übrig gebliebene Zahl 48 
durch die Zahl der Glieder, die um eins vermin⸗ 
dert worden, das iſt, in dieſem Beyſpiele durch 8, 
und der Quotient 6 wird das Steigen derſelben 
ſeyn, welches man ſuchet; wenn nun dieſer zu 
der erſten angegebenen Zahl s addirt wird, fo bes 
kommt man 12 für das zweyte, 1s fir das dritte 
Glied, und fo auch bey allen übrigen, 


Wenn man die Summa der Glieder, ihre An⸗ 
zahl und ihr Steigen weiß, ſo kann man das erſte 
Glied und hierauf auch alle uͤbrige finden. Bens 
ſpiel: Es ſey die angegebene Summa der Glieder 
80, die Zahl derſelben fey 8 und das Steigen derz 
ſelben 2. Theilet das doppelte 160 von der Sum⸗ 
ma go aller Glieder durch die Anzahl der Glieder 
8, und ſubtrahirt von dem Quotienten 20 ſo oft den 
ſteigenden 2, als die Anzahl der Glieder Einhei⸗ 
ten enthält, weniger eine, naͤmlich ſiebenmal, wel⸗ 
ches 14 betraͤgt, und die Haͤlfte 3 von den uͤbrig 
bleibenden 6 wird die erſte Zahl ſeyn, zu dieſer 
ſetzt man noch die angegebene ſteigende Zahl 2, 
ſo bekommt man 5 für das andere Glied, 7 für 
das dritte, und fo auch mit den übrigen, 


Wenn man die Zahl der Glieder, die erſte Zahl 


und bie ſteigende Zahl weiß, fo kann man auch die 
ganze 
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ganze Summa aller Glieder auf folgende Weiſe wife 
ſen. Beyſpiel: Die Zahl der Glieder ſey 6, die 
erſte Zahl 4 und die ſteigende Zahl ſey 3: mul⸗ 
tipliciret die ſteigende Zahl 3 mit der Zahl der Glie⸗ 
der weniger eines mit 5, und addiret zu dem Pros 
ducte 15 die doppelte Summa 8 von der erſten 
Zahl 4; multipliciret ſodann die ganze Summa 
23 mit der Hälfte 3 der Zahl der Glieder, ſo wird 
das Product 69 die Summa aller Glieder ſeyn. 

Die folgende Beluſtigungen werden die An⸗ 
wendung dieſer voraus geſchickten Grundſuͤtze ents 
halten. 


ELLE e e e a a a a a a e 
Achtzehente 
Beluſtigung. 


Ein Malereyenhaͤndler hat zwoͤlf ſchoͤne 
Malereyen zu verkaufen, dieſe will er einem an⸗ 
dern mit dieſer Bedingung uͤberlaſſen, daß man 
ihm für die erſte 24 Livres, für die zweyte 48, 
fuͤr die dritte 7a und ſo fort, daß man bey einer 
jeden 24 Livres höher ſteige, bezahlen folle, 
ift alfo die Frage, wie viel diefe 

Malereyen koſten. 

Aufloͤſung. 
Marne die 24 ſteigende Livres mit det 


Zahl der Malereyen weniger eins, das ifi, 
e mit 
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mit 11, und wenn ihr zu dem Product 264 die 
doppelte Summa 48 von den 24 Livres, welche 
der Kaufmann fuͤr die erſte Tafel gefordert hat, ads 
diret, fo multiplieiret das Ganze 3 12 mit der Hälfte 
6 von der Zahl der Tafeln, fo werdet ihr 1372 
Livres bekommen, welches der Preiß iſt, wofür 
der Kaufmann ſeine Malereyen verkaufen will. 


FFF 
Neunzehente 


Beluſtigung. 


Eine Perſon hat in einer Zeit von acht 
Monaten 1000 Livres verzehret, und jeden Mes 
nat hat ſich ihre Ausgabe gleich ſtark vermehret: 
~ fie weiß wohl, daß fie den erſten Monat 20 Li- 
vres gebraucht hat, möchte aber auch wiſſen, 
wie viel ſie in jedem der uͤbrigen Monate 
ausgegeben habe. 


Aufloͤſung. 

Wen ihr die monatliche Ausgabe wiſſen wol⸗ 
let, ſo theilet die doppelte Summa 2000 

der gemachten Ausgabe mit der Zahl der Monate 
8, und ſubtrahiret von dem Quotienten 280 das 
Doppelte 40 von den 20 Livres der Ausgabe des 
erſten Monats. Dividiret hierauf die uͤbrige 210 
mit 2, welches die Auzahl der Monate weniger 
eins iſt, ſo wird der Quotient 30 anzeigen, daß 
dieſe 
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dieſe Perſon alle Monat 30 Livres mehr ausge⸗ 
geben hat, als den vorhergehenden. Hieraus 
kann man ſchließen, daß er in dem zweyten Mo⸗ 
nat 50, in dem dritten 80, in dem vierten 110 
Livres ausgegeben habe ꝛc. welches zuſammen die 
Summa von 1000 Livres machen wird, wovon 
die Rede geweſen iſt. 


XN NN M .: N NN NXXNXX 
Zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Ein Wirth hat innerhalb 8 Tagen 100 
Maaß Wein verkauft, und alle Tage 3 Maaß 
mehr, als den vorhergehenden, dieſer will 
gerne wiſſen, wie viel er taͤglich 
verkauft habe. 


Du das Doppelte 200 von den verfaufs 

ten too Maaßen mit der Zahl 8 der Tage, 
und ſubtrahiret von dem Quotienten 25 die Zahl 
21, welches die Zahl der Maaßen ift, die er jes 
den Tag mehr verkauft hat, weniger eins, ſo wird 
die Hälfte 2 der übrigen Zahl 4 anzeigen, daß 
der Wirth den erſten Tag 2 Maaß, den zwey⸗ 
ten 5, den dritten 8 Maaß ꝛfc. verkauft habe, 


welche zuſammen die oben gedachte 1oo Maaß 
ausmachen. 


it, Theil, Eet 


viw 


Tab. I. 
Fig 3. 


30 Belufiigungen 
ene 
Ein und zwanzigſte 
Beluſti gung. 
Der Zauberſtern. 


Verfertigung. 

e auf einen Pappendeckel, der acht 

bis neun Zoll im Quadrate hat, die zwey 
coneentriſche Zirkel A und B, (S. Tab. I. Fig. 3.) 
der Zirkel B muß in zwölf gleiche Theile, durch die 
Punkte a. b. c. d. e. £ g. H. i. J. m. n. getheilet 
werden; ziehet aus dieſen Theilungspuncten die 
Linien af. fm. md. di. ib. bg. gn. ne. el. Ic. 
ch. ha, welche zuſammen dieſen Stern machen. 


An der aͤußerſten Spitze eines jeden der zwoͤlf 
Winkel, welche durch dieſe Linien gemacht wer⸗ 
den, beſchreibet die kleine Zirkel oder Felder, die 
in der Figur angezeigt ſind. Nehmet zwoͤlf Zahl⸗ 
pfennige von Elfenbein oder von Pappendeckel, auf 
deren einen Seite ihr die zwoͤlf Zahlen einer arith⸗ 
metiſchen Progreßion ſchreiben muͤſſet, zum Beys 
ſpiel die Zahlen 3. 6. 9. 12. 18. 18. 21. 24. 27. 
30, 33. 36, oder auch andere, welche ihr wol: 
let. Behaltet diefe zwoͤlf Zahlpfennige in eben 
dieſer Ordnung in einem kleinen Futterale, das wie 
ein Geſteck (etui) ausſiehet, worinnen fie nicht 
untereinander vermiſchet werden können. Die 

letzte 
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letzte Zahl der Progreßion aber, welche in dem 
gegebenen Beyſpiele 36 iſt, muß auf einen etwas 
größeren Rechenpfennig, als die übrige find, ges 
ſchrieben werden. 


Wirkung. 

Wenn dieſe zwoͤlf Zahlpfennige in dieſer Ord⸗ 
nung der arithmetiſchen Progreßion auf einander 
liegen, und man leget den Zahlpfennig, auf wel⸗ 
chem 3 geſchrieben ſtehet, auf einen dieſer Fleis 
nen Zirkel oder Felder, die zu aͤußerſt an der 
Spitze dieſes Sterns ſind, und faͤhret fort, die 
übrigen nach einander herum zu legen in diefe Fels 
der, ſo wird man befinden, daß die Summa der 
beyden Zahlen, fie mögen ſeyn, welche fie wollen, 
die in zwey benachbarten Feldern neben einander 
ſtehen, der Summa zweyer andern gleich iſt, die 
ihnen gerade entgegen geſetzt ſind. 


Beluſtigung. 

Wen man den Pappendeckel, auf welchen der 
Zauberſtern gezeichnet ift, auf den Tiſch ges 

leget hat, fo nehmet die zwölf Zahlpfennige aus 
ihrem Futterale heraus, (*) und leget fie auf den 
Tiſch hin, ohne fie aus der Ordnung zu bringen. 
In eben dieſer Ordnung nehmer fie wieder zuruck, 
und zwar fo, daß die Nummern unten zu ſtehen 
D 2 fon 


(0 Die Zahlpfennige mäflen ſchon darinnen in der Ord⸗ 
nung ihrer arithmetiſchen Progreßion liegen. 
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kommen: laſſet fie abheben, wie man ein Karten: 
ſpiel abhebet, bis daß ihr ſehet, daß man an dem 
Orte abgehoben habe, wo der groͤßte Rechenpfen⸗ 
nig iſt, und auf welchem die Progreßionszahl 36 
geſchrieben ſtehet, damit, wenn dieſer Rechenpfen⸗ 
nig der letzte ift, die Ordnung der arithmetiſchen 
Progreßion, fo, wie fie auf den zwölf Zahlpfenni⸗ 
gen geſchrieben ift, nicht geſtoͤhret werde, das ift, 
daß ſie ſich alsdann in eben der Ordnung befinden, 
in welcher fie waren, da fie aus ihrem Futter her⸗ 
aus genommen worden find, 

Hierauf koͤnnet ihr dieſe beyde Dinge an⸗ 
geben. : 

Erſtlich. Dieſe 12 Zahlpfennige in die 12 
Felder ſo zu ordnen, ohne die darauf geſchriebene 
Zahlen anzuſehen, daß die beyden Zahlen, die 
ſich in zwey benachbarten Feldern finden, wenn fie, 
zuſammen gezaͤhlt werden, eine gleiche Summa 
mit den Zahlen machen, die auf den beyden ge⸗ 
rade gegenüber, ſtehenden Zahlpfennigen geſchrie⸗ 
ben ſind. 

Zweytens. Mit der ausdruͤcklichen Bedin: 
gung, daß man nicht die Freyheit habe, einen 
Zahlpfennig auf ein Feld zu ſetzen, wenn einer 
derſelben auf das aͤußerſte Ende der entgegen ger 
ſetzten Linie verſetzet worden. 


Hierauf zeiget man mit dem erſten Zahlpfen⸗ 
nig, wir wollen Difr annehmen, auf das Feld £ 
um 
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um zu beweiſen, daß ſolches leer iſt, fuͤhret hier⸗ 
auf den Zahlpfennig an der Linie fa hin, und ſetzet 
ihn in das Feld a; nehmet hierauf den zweyten 
Zahlpfennig, und zeiget damit auf das Feld m, 
führet ſolchen an der Linie m f hin, und ſetzet ihn 
in das Feld k: auf gleiche Weiſe fahrer fort zu 
thun, und gehet von d auf m, von Laut d, von 
b auf 1, von g auf b, von n auf g, von e auf n, 
von lauf e, von c auf!, von h auf c, und ſetzet 
endlich den letzten Rechenpfennig in das noch uͤbrige 
©, alles wie die dritte Figur hinlaͤnglich anzeiget. 
Wendet hierauf alle dieſe Rechenpfennige um, 
zu zeigen, daß alle Zahlen, welche auf denſelben 
geſchrieben ſtehen, ſich in eben der Ordnung be⸗ 
finden, die ihr zum voraus angezeiget habet. 


Eine andere Beluſtigung, 

mit Verwechſelung der Zahlpfennige. 
Won ihr, anſtatt euch der Zahlen einer arith⸗ 
; metiſchen Progreßion zu bedienen, die Zah⸗ 
len einer geometriſchen Progreßion gebrauchet, fo 
wird das Produet der Multiplication der Beyden 
benachbarten Zahlen, alsdann dem Producte der 
Multiplication der beyden entgegen geſetzten Zah⸗ 
len gleich ſeyn. 

Anmerkung. Man kann ſich eines Sterns, 
der in acht Theile getheilet ift, auf gleiche Weiſe 
bedienen; allein in dieſem Falle muß man in der 

D 3 Ord⸗ 
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Otrdnung der Rechenpfennige das fünfte Glied der 


Tab. II. 


Tig. 1. 


Progreßion, fie fey arithmetiſch oder geometriſch, 
an die Stelle des erſten und das ir an die Stelle 
des fünften feßen, 


E eeh 


Von den arithmetiſchen Zauber: 
quadraten. 


Ma nennet ein arithmetiſches 1 
ein ſolches Quadrat, das in viele andere 
kleinere gleiche Quadrate oder Felder getheilet iſt, 
die mit Ziffern, die in einer arithmetiſchen Pro⸗ 
greßion fortgehen, ausgefuͤllet, und darinnen in fols 
che Ordnung geſetzt ſind, daß alle, die in einer⸗ 
ley Reihe, ſie mag horizontal, oder vertical, oder 
diagonal ſeyn, ſtehen, wenn ſie miteinander ad⸗ 
dirt werden, gleiche Summen geben, wie man bey 
dem Quadrate ABCD ſehen kann, (S. Tab. II. 
Fig. 1.) welches in fünf und zwanzig andere ger 
theilet iſt, und worinnen die Zahlen 1 bis auf 25 
ſo geordnet ſind, daß die Summa einer jeglichen 
Reihe, man mag ſie nun von oben nach unten hin, 
oder von der rechten zu der linken Seite, oder auch 
die Summa der Diagonalen AD, BC, nehmen, 
allenthalben 65 ausmachen muß. 

Dieſe Summa 65 iſt in dieſem ungleichen 
Quadrate das Product von der Seite 8. . muls 
tiplieive durch 13, welches das mittelſte Glied 

der 
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der arithmetiſchen Progreßion von 1 bis auf 25 
iſt. () 

Ich muß hier auch anmerken, daß in dem na⸗ 
tuͤrlichen Quadrat (S. Tab. II. Fig. 2.) die 5 Zah: 
len, die ſich in den beyden Diagonalen AB, BC 
des ungleichen Zauberquadrates befinden, auch in 
eben dieſer Ordnung in den beyden horizontalen 
und verticglen Reihen EF, GH des natürlichen 
Quadrats ſtehen, die fich in der Mitte dieſes Qua: 
drates durchkreuzen, und daß das mittelſte Glied 13 
dieſer Progreßion fich immer in der Mitte befinde, 

Wenn man diefe 25 Zahlen in dem ungleis 
chen Zauberquadrate ABC D in die gehörige Drd; 
nung ſetzen will, ſo verfertiget zuerſt das natuͤrliche 
Quadrat, EF GH, und ſchreibet die Zahlen der 
Reihe EE, 11. 12. 13. 14. 15. in die fünf Felder 
der Diagonalreihe AD des ungleichen Quadrats, 
und die Zahlen der Reihe GH, 3. 8. 13. 18. 23. 
in die Felder der Diagonalreihe BC. 

Wenn dieſer Anfang gemacht worden, () fo 
ſetzet das erſte Glied 1 unter das Feld, in wel 

D 4 chem 


© Eben diefe Summa 65 findet fih auch in den Diaz 
gonalreihen eines ähnlichen Quadrats, in welchem 
man die Zahlen der grithmetiſchen Progreßion in ihrer 
naturlichen Orduung auf einander folgen laffen, wie 
man Tab. II. aus der zweyten Figur ſehen kann. 

(%) Es ift dieſes nicht unentbehrlich nöthig, ſondern es 


erleichtert nur die Sache, daß man ſogleich erkennen 
kann, 


D 
Fig. 2. 
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chem 13 fichet, und 2 in das Feld, welches uͤber⸗ 
eck von der rechten zu der linken Seite darunter 
iſt, und fahret ſo fort, bis daß ihr das letzte Feld 
dieſes Quadrats, wie hier zu ſehen iſt, bey der 
Zahl 2 beſetzet habet. Weil aber, wenn man 
ſo fortfaͤhret, die Zahlen nach dieſer Diagonal zu 
ſetzen, das folgende Glied 3 ſich außer dieſem 
Quadrat befinden wuͤrde, ſo muß man ſolches in 
die Reihe ſetzen, die dem Felde, in welchem es 
ſtehen ſollte, gerade gegenuͤber iſt. Ferner, weil 
die Zahl 4 eben ſo außer dem Quadrate ſtehen 
wuͤrde, fo muß man ſolche nicht weniger in das 
der Reihe, in welcher ſie außer dem Quadrate iſt, 
entgegen geſetzte Feld ſchreiben. Hierauf faͤhret 
man fort, die Zahlen 5 und 6 immer hinabwaͤrts 
nach der Diagonal gegen die linke Seite hin eins 
zuſchreiben, und weil die Zahl 6 auf ein Feld Dt 
let, welches ſchon vorher beſetzt iſt, und wo die 
Zahl 1 ſtehet, fo weicher man zuruͤcke nach der 
Diagonal von der Linken zu der Rechten hin, und 
ſchreibet folglich die Zahl 6 in das zweyte Feld, 
welches unter der Zahl 5 ift, fo daß zwiſchen diez 
ſen beyden Feldern eines leer bleibe, welches man 
allezeit thun muß, ſo oft man ein Feld antrifft, 
welches ſchon beſetzet iſt. 


End: 


fann, wenn man die Zahlen fo ſetzet, wie ich gleich 
~ fagen werde, ob man fich nicht irre. 
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Endlich faͤhret man ſo weiter fort, die leere 
Felder auszufüllen, bis man fo weit gekommen 
iſt, daß man den Winkel des Quadrats, wo in 
dieſem Exempel 15 ſtehet, ausgefuͤllet hat. Weil 
es hierauf nicht weiter moͤglich iſt, ſich nach der 
Diagonal herabwaͤrts gegen die linke Seite hin 
zu richten, um die Zahl 16 einfchreiben zu koͤn⸗ 
nen, ſo ſetzet man ſie immer in das zweyte Feld 
von oben in der zweyten Reihe, wornach man 
die uͤbrige Zahlen in die leere Felder, nach den 
vorgedachten Regeln, einzuſchreiben fortfaͤhret, 
ohne daß ſich einige Schwierigkeit dabey ſollte 
zeigen koͤnnen. i 


Dieſe Vierecke koͤnnen mit andern Zahlen von 
einer jeden arithmetiſchen Progreßion angefüllet 
werden. 


Man kann auch den Zahlen dieſer Progreßio⸗ 
nen ganz andere magiſche Stellungen geben, weil 
ſie aber etwas ſchwer zu machen, und zu der Ab⸗ 
ſicht, die man ſich hier vorgeſetzet hat, nicht taug⸗ 
lich ſind, ſo will ich davon eben ſo wenig geden⸗ 
ken, als von jenen, die man in ſolchen Quadra⸗ 
ten machen kann, welche aus einer gleichen Zahl 
zuſammen geſetzt, aber viel zu abſtraet find, als 
daß fie dieſen Beluſtigungen koͤnnten beygefuͤgt 
werden. 


Ich habe eben dahero nur allein ein Beyſpiel 
von einem Zauberquadrate, das aus 49 Feldern 
D 5 beſte⸗ 


Tab II. 
Fig. 3. 
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beiichet, gegeben, (S. Tab. II. Fig. 3.) welches, 
weil es ungleich iſt, auf eben die oben angezeigte 
Art ausgefüllt wird. (5) 


SS S S S 9299389999090 
Zwey und zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Die Zahlen von 1 bis auf 25, wenn fie 
einzeln auf Karten geſchrieben worden, nachdem 
ſie gemiſchet, und die Wahl gegeben worden, 
ob ſie zu zweyen oder dreyen ausgegeben werden 
ſollen, unter fuͤnf Perſonen ſo auszutheilen, daß 
die ganze Summa der Zahlen, die auf den fuͤnf 
Karten ſtehen, welche einer jeden Perſon 
gegeben worden, gleich ſey. 


Zubereitung. 


B euch, um eure fünf und zwanzig Kars 
ten in gehoͤrige Ordnung zu legen, des oben 
gedachten Zauberquadrats von fünf und zwanzig 


Fel⸗ 


Der Herr Ozanam, der ſehr gelehrt von dieſen 
Zauberquadraten handelt, bemerket, daß die Egypter 
und die Pythagoraͤer, ihre Schuler, ſolche ſehr hoch ach⸗ 

teten, und ſetzet hinzu, daß fie ſolche den fieben Planes 
ten widmeten, indem ſie dem Saturnus das Viereck 
von neun Feldern, dem Jupiter das Quadrat von 
ſechzehen Feldern, dem Mars das von fünf und zwan⸗ 

Mäe 
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Feldern, (S. Tab. II. Fig. 1.) und beobachtet das 
bey dieſes, daß ihr oben auf das Spiel die Zah: 
len 11 und 4 der erſten Reihe des magiſchen Vier: 
ecks leget, und nach dieſen beyden Karten die zwey 
Zahlen 24 und 12, und fahret ſo fort von zwey 
zu zwey Zahlen bis zu der letzten Reihe, deren 
Zahl 16 auf eine etwas breitere Karte geſchrie⸗ 
ben werden muß. Beobachtet eben dieſe Ord⸗ 
nung in Anſehung der drey letzten Zahlen 17, 10 
und 23 in der erſten Reihe und der folgenden, und 
fahret ſo fort, bis zu der letzten Reihe hin. 


Oder bedienet euch ohne anders der unten fter 
henden Tabelle, die ganz fertig iſt. 


Karten. Zahlen. 
1 3 SCH Der erfte im Ausgeben der Karte. 
3 - =- 


79 Der zweyte in der Karte. 
4 12 


Rara 


zig, der Sonne das von ſechs und dreyßig, der Bez 
nus das von neun und vierzig, dem Mercur das von 
vier und ſechzig, dem Monde das von ein und acht⸗ 
sig Feldern, der unvollkommenen Materie das Qua⸗ 
drat von vier Feldern, welches ſich nicht magiſch einz 
richten laͤſſet, und Gott das Quadrat von einem einis- 
gen Felde, welches zu feiner Seite die Einheit hat, 
und wenn es mit fid) ſelbſt multipliciret wird, unver⸗ 
aͤnderlich bleibt, beylegten. 
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Karten. Fahlen. 
RS EN N 
Su Han A j Der dritte in der Karte, 
==.. 2 i 
i RN | Der vierte in der Karte, 
9 TTT Der fünfte in der Karte. 
10 breite Karte 16 
I Ei 
12 Sr Der erſte in der Karte. 
I3 -= =- 23 
ene, 
15 - - - - I8} Der zweyte in der Karte. 
1 
17 ----23 
18 = - tt Der dritte in der Karte. 
I9 ----m 
2 e ee St 
21 — LA Der vierte in der Karte. 
22 — 2 
23. === OI 
24 E Der fünfte in der Karte, 
25 ----15 


Beluſtigung. 


Wenn die Karten ſo auf einander liegen, oder 
ſich in dieſer Ordnung befinden, nachdem 
ſie gemiſchet worden, wie ich unten zeigen werde, 


ſo 
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fo verſpricht man ſolche unter fünf Perſonen gleich 
auszutheilen, und zwar fo, daß eine jede Perſon 
eine gleiche Summa von den Zahlen, die ihr ge⸗ 
geben worden ſind, erhalte, und laͤſſet noch fer⸗ 
ner die Wahl, ob man die Karten zu zweyen oder 
zu dreyen auf einmal ausgeben ſolle. Verlanget 
man, daß man nur zwey geben ſolle, ſo laͤßt man 
ſolche nicht abheben, will man hingegen, daß drey 
gegeben werden ſollen, ſo laͤßt man abheben, da⸗ 
mit derjenige, welcher abhebet, das Spiel an dem 
Orte, wo die lange Karte ift, („) theile, und daß 
die fuͤnfzehen letzte Karten ſich alsdann oben be⸗ 
finden moͤgen. i 


Es ift leicht, aus der Einrichtung obiger Tas 
belle, die nach dem Zauberquadrat gemacht wor⸗ 
den, einzuſehen, daß eine jede Perſon nothwendig 
die Zahl 65 in der Hand haben muͤſſe, als die 
Summa der Zahlen, die auf den fuͤnf Karten 
geſchrieben find, welche fie empfangen hat. 


Drey 


C) Merke, daß man das Spiel vorhero beſuͤhlen muß, 
ehe man die Karten ausgiebt, damit man erfahre, 
ob man bey der langen Karte abgehoben habe, und 


alſo das zweptemal abheben laſſen, oder ſelbſt abhe⸗ 
ben koͤnne. 
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Drey und zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Unter vier Perſonen die 32 Karten eines 
Piquetſpiels, nachdem fie gemiſchet, und die 
Wahl gegeben worden, ob man zuerſt zwey oder 
drey Karten geben ſolle, ſo auszutheilen, daß 
eine jede Perſon alle Karten von einerley 
Farbe in die Hand bekomme. 


Zubereitung. 
Groet die Karten nach der unten ſtehenden Zar 
belle, und habet Acht, daß die achte Karte 
breiter fey, als die andern Karten. 


Ordnung der Parten. 


1. As in Her; | 


Sieben in Herz | Der erſte in der Karte. 


3. Koͤnig in Pique 


4. Acht in Pique ] Der zweyte in der Karte. 


5. Knecht in Careau 
6. Acht in Careau 


7. As in Treffe | 


Der dritte in der Karte. 


8. Knecht in Tree Der vierte in der Karte. 


Breite Karte. 
9. Koͤnig in Herz 
10. Acht in Herz 
11. Neun in Herz 


Der erſte in der Karte. 
Ord⸗ 
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Ordnung der Karten. 
12. As in Pique 
13. Knecht in Pique l Der zweyte in der Kartes 
14. Zehen in Pique 
15. As in Careau . 
16. Sieben in Careau f Der dritte in der Karte. 
17. Neun in Careau 
18. König in Treffe 
19. Zehen in Treffe l Der vierte in der Karte, 
20. Neun in Trefe | 
21. Dame in Herz 
22. Knecht in Herz | Der erſte in der Karte, 
23. Zehen in Herz 
24. Dame in Pique 
25. Neun in Pique | Der zweyte in der Karte, 
26. Sieben in Pique 
27. Koͤnig in Careau 
28. Dame in Careau e Der dritte in der Karte. 
29. Zehen in Careau 
30. Dame in Treffe 
31. Acht in Treffe f Der vierte in der Karte. 
32. Sieben in Treffe 


Beluſti gung. 

Man verfaͤhret hiebey wie bey der vorhergehen⸗ 

den. Verlangt man, daß zuerſt zwey Kar⸗ 
ten ausgegeben werden follen, fo muß man nicht 
abheben laſſen, und giebt einmal zwey und zwey⸗ 
mal drey Karten. Verlangt man hingegen, daß 
man zuerſt drey Karten geben folle, fo giebt man 
zwehmal drey und zuletzt zwey Karten, nachdem 
man fie bey der langen Karte hat abheben laſſen. 


Von 
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D BB 
Von den geometriſchen Wro- 
greßionen. 


ie geometriſchen Progreßionen beſtehen eben 
ſo wohl, als die arithmetiſchen, aus Zah⸗ 
len, die auf einander folgen, und die man Gite: 
der nennet, welche immerfort wachſen und ſteigen 
durch die Multiplication einer und eben derſelben 
Zahl, wie z. E. 2. 4, 8. 16. 32. 64. 128, wo ein 
jedes Glied das Doppelte iſt von dem vorherge⸗ 
henden; oder auch wie 4. 12. 36. 108. 32. 972, 
wo ein jedes Glied dreymal ſo viel betraͤgt, als 
das vorhergehende, und ſo auch mit den andern. 


In allen geometriſchen Progreßionen, in wel⸗ 
chen die Zahl der Glieder ungleich, ift das Quas 
drat des mittelſten Gliedes gleich dem Producte, 
welches aus der Multiplication der beyden aͤußer⸗ 
ſten Glieder, die gleich weit von dem mittelſten 
entfernet ſind, entſtehet, wie in dem erſten oben 
gemeldeten Beyſpiele, wo das Quadrat 256 des 
mittelſten Gliedes gleich iſt, dem Producte 256 
der beyden aͤußerſten 2 und 128, oder dem Pros 
ducte der beyden Glieder 4 und 64, die gleich weit 
von dem mittelſten entfernet ſind, und eben ſo auch 
der beyden letzten 8 und 32. 

In einer ſolchen geometriſchen Progreßion, wo 
die Zahl der Glieder gleich ift, ift auch das Pror 

duet 
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duct der beyden aͤußerſten gleich dem Producte der 
beyden mittelſten oder zweyer anderer Glieder, die 
von denſelben gleich weit entfernet find, wie in oben 
angeführtem Beyſpiele, wo das Product 3888, 
der beyden aͤußerſten Glieder 4 und 972 gleich iſt 
dem Producte der beyden mittlern 36 und 103, 
wie auch dem Producte der beyden Glieder 12 
und 324, die gleich weit davon entfernet find,- - 


Hieraus folget, daß, wenn man die Differenz 


ausnimmt, die fih in dem Aufſteigen der Glie⸗ 


der dieſer Progreßion findet, das uͤbrige alles in 
arühmethiſchen Progreßionen durch die Addition, 
und in dieſen geometriſchen durch die Multipliea⸗ 
tion erhalten wird. 


Von den geometriſchen Zauber⸗ 
quadraten. 


Zei habe oben gezeiget, wie man die Felder der 
Zauberquadrate mit Zahlen von einer arith⸗ 


metiſchen Progreßion ausfüllen ſolle: man macht 


es eben ſo mit ſolchen, die man mit Zahlen von 
geometriſchen Progreßionen ausfuͤllen will. Ich 


will dahero zum Beyſpiele hier nur die Quadrate 


von nenn Feldern, (S. Tab. II. Fig. 4. 5 und 6) 
welche mit drey verſchiedenen Progreßionen, die 
zu der folgenden Beluſtigung dienen, ausgefüllet 
ſind, angeben. 


II. Theil. E Man 


Tab. II. 
Fig. 4 5. 
& 6. 
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Man muß aber, um diefe Belustigung dents 
licher einzuſehen, bemerken, daß in einem jeden 
geometriſchen Quadrate das Product, welches durch 
die Multiplleation der Zahlen einer jeden Reihe, 
man mag die verticale, oder die horizontale, oder 
die diagonale Reihe nehmen, erhalten wird, allezeit 
eine gleiche Summa geben wird, wie man ſolches 
aus den Quadraten der Figuren 4. 5 und 6 fer 
hen kann. 


U , , , , , A.; M.: . t. fr. . a, d &. A. d d. 
Vier und zwanzigſte 


Beluſtigung. 


Wenn einige Zahlen, die verſchieden 
ſind, auf Karten geſchrieben worden, ſolche 
zu miſchen, und ſie ganz oder nur zum Theil 
unter drey Perſonen auszutheilen, und zwar ſo, 
daß, wenn eine jede die Zahlen, die ihr gegeben 
worden ſind, miteinander multipliciret, ihr Pro⸗ 
duct gleich ſey. Dieſe Belustigung ſodann wie⸗ 
der von neuem anzufangen, nachdem man 
die Karten das zweytemal gemi⸗ 
ſchet hat. 
Zubereitung. 

Serie die fieben und zwanzig Zahlen, die in 
den Feldern der dren Zauberquadrate ſtehen, 
(S. Tab. II. Fig. 4, 5 und 6.) auf eben fo viele 

7 Kar 
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Karten, und leget ſie in derjenigen Ordnung auf 
einander, die in unten ſtehender Tabelle angezei⸗ 
get iſt. 


9 i Zahlen. 
12 „ 16 Der erſte in der Karte. 
2 = - BIS =` wente 
3 m Më SE an BIE 
4 ~~- - - 8 Der erſtel in der Karte. 
5 „ 32 zweyte 
O -~ - - -128 dritte 
7 - — -256 Der erſte in der Karte. 
S8 ~- - 2 zweyte 
9 Breite Karte 64 - dritte 
10 - = 24 Der erſte in der Karte. 
I = - 768 zweyte 
I2 = 6 zs bitte 
13 - „ 12 Der erſte in der Karte. 
M „ es hte 
I5 ~- 192 dritte 
16 ~- ~- ~ - 384 Der erſte in der Karte. 
I7 =-=- -= g3 zweyte 
18 Breite Karte op - dritte 


19 -~ - 56 Der erſte in der Karte. 
20 = - 179 — zweyte 
21212 14 dritte 
22 = = 28 Der erſte in der Karte. 
23 = 112 zweyte 
24 i 448 - dritte 

E 2 Ord⸗ 
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der Karten. 
25 - ~- ~ -3896 Der erſte in der Karte. 
20 7 zweyte 


27 Breite Karte 224 dritte 


Ich muß hier anmerken, daß man die neunte, 
achtzehente und ſieben und zwanzigſte Karte breis 
ter gemacht hat, damit man, wenn man bey die; 
ſem Orte abhebet, auf keinerley Art die Ordnung 
der Zahlen in den drey Zauberquadraten verwir⸗ 
ren koͤnne. 

Wirkung. 

Wenn dieſes Kartenſpiel ſo geordnet iſt, und 
man laßt die Karten abheben, fo wird dieſes Ab: 
heben natürlicher Weiſe da geſchehen, wo eine 
von den breiten Karten iſt, welches nicht hindern 
wird, daß nicht die neun Zahlen eines von dieſen 
drey Zauberquadraten ſich in eben der Ordnung 
befinden werden, welche ihnen in vorſtehender Ta⸗ 
belle gegeben worden. Hieraus ſiehet man leicht, 
daß, wenn man die Karten einzeln nach einander, 
oder je drey und drey, drey verſchiedenen Perſonen 
austheilet, eine jede nothwendig die Zahlen von 
einer Reihe des magiſchen Quadrats in die Hand 
bekommen muͤſſe, und daß folglich, wenn eine 
jede derſelben die drey Zahlen, welche ihr gegeben 
worden, heimlich multiplieiret, ihre drey Produete 
gleich ſeyn werden. 

Belu⸗ 
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Beluſtigung. 

an wendet das Spiel um, und legt es auf 
dem Tiſche auseinander, ohne es aber in Un⸗ 
ordnung zu bringen, damit man die Zahlen ſehen 
koͤnne. Hernach nimmt man das Spiel wieder zu⸗ 
ruͤcke, und läßt es zu verſchiedenen malen abheben, 
und ſagt zugleich, was man damit machen wolle. 
Man erbietet ſich, die Karten noch einmal abhe⸗ 
ben zu laffen, und fig einzeln oder mehr auf einmal 
auszugeben. (“) Wenn die Karten ausgetheilet 
find, fo laͤßt man eine jede dieſer drey Perſonen, 
und zwar eine nach der andern die Zahlen, die auf 
ihren Karten geſchrieben ſtehen, miteinander mulz 
tiplieiren, und ſagt ihnen zum voraus, daß das 
Product der Multiplicationen, welche ſie machen 

werden, gleich lauten werde. 


Dieſe Beluſtigung hat den Vortheil, daß man 
ſie mit eben dieſem Spiele von neuem machen kann, 
weil der uͤbrige Theil deſſelben nicht aus der Ord⸗ 
nung gebracht worden. Es iſt genug, wenn man die 
neun Karten nimmt, welche erſt ausgetheilet wor⸗ 

E 3 den, 


©) Man kann diefe Beluſtigung machen, man mag die 
Karten einzeln nacheinander, oder je drey und drey 
ausgeben. Man muß aber nicht mehr als neun Kar⸗ 
ten ausgeben, weil die Multiplication gar zu beſchwer⸗ 
lich ſeyn würde, wenn man achtzehen oder Reben und 
zwanzig Karten geben wollte. 
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den, ſie auf das Spiel legt, und die Karten als⸗ 
dann miſchet, wobey nur dieſes zu bemerken iſt, 
daß man die neun letzten nicht miſchen muß. 
Wenn man hierauf bey der breiten Karte, die 
über dieſen neun Karten lieget, abheben laͤſſet, fo 
werden ſolche oben auf das Spiel zu liegen kom⸗ 
men, und dazu dienen, daß man dieſe Beluſti⸗ 


gung von neuem anfangen kann, welches deſto 


Tab. III. 
Fig. 1. 


außerordentlicher zu ſeyn ſcheinen wird, weil das 
Product von demjenigen verſchieden iſt, welches 
die erſte Beluſtigung angegeben hat. 


Anmerkung. Weil eben dieſe Beluſtigung 
auch mit ſolchen Zahlen gemacht werden kann, die 
in einer arithmetiſchen Progreßion ſtehen, und in 
dieſem Falle auch leichter iſt, weil man nur die 
gegebene Zahlen addiren darf, anſtatt ſolche zu 
multiplieiren, fo habe ich hier auch eine Tabelle 
beygefuͤget, welche die Ordnung anzeiget, in wel⸗ 
cher die ſieben und zwanzig auf Karten geſchrie⸗ 
bene Zahlen liegen muͤſſen, in Abſicht auf die 
drey magiſche Quadrate, (S. Tab. III. Fig. 1.) 
und um dieſe Beluſtigung noch beſſer einzurich⸗ 
ten, habe ich in dieſen drey Zauberquadraten die 
natürliche Progreßion der Zahlen von 1 bis auf 
27 folgen laſſen. 


Ord⸗ 


22 
ie N 


D 
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Ordnung 
der Karten. 
aT m 
4 — ~ - - 
3 - — - - 
4ͤöͤð 
5 
D 232 - 
7 „355 — 
838 
9 Breite Karte 
10 
1112 
12 
181 
14 - - 
15 =- - - 


16 - „ 


1 - - = 


7 - 
18 Breite Karte 


197% 
ee EE S aR 
EIERE 
22 = - =- = 
2 - =<- = 
223 
25 —— 
26 + 


27 Breite Karte 


Zahlen. 


4 
9 | Der erſte in der Karte. 
2 


3 
3| Der zweyte 
7 


8 
| Der dritte 
6 


I 3] 
18; Der erſte in der Karte. 
II 


12 
14t Der zweyte 
10 


17 
rol Der dritte 
15 i 
22 

Si Der erfte in der Karte, 
20 

21 

23 Der zweyte 

25 

26 

19, Der dritte 


2 


Man verfähret damit eben fo, wie in der 
vorhergehenden Beluſtigung, ausgenommen, daß 
man die einer jeden Perſon zugeſtellten Zahlen abs 


E 4 biren 


Tab. IM. 
Fig. 2. 
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diren läßt, deren Summa allezeit gleich ſeyn wird. 
Man kann auch, wenn man will, drey Karten auf 
einmal, oder nur eine nach der andern austheilen, 
auch wohl einer jeden Perſon drey, ſechs oder 
neun Karten geben, und dieſe Beluſtigung nach 
den Regeln, welche die Wirkung herfuͤrbringen, 
verändern, und fie fo einrichten, wie es die meiſte 
Verwunderung erregen kann. 


SS Y E) 


Von dem arithmetiſchen 
Triangel. 
Man verſtehet durch den arithmetiſchen Trian⸗ 
t gel denjenigen, den die zte Figur Tab. III. 
vorſtellet, deſſen Seiten in gleiche Theile getheilet 
find, und der auf der Linie AB die natürliche 
Zahlen 1. 2. 3. 4. 3. 6, 7.20, auf der Linie CD 
aber die Triangularzahlen 1. 3. 6. 10. I5, 21. ꝛc. 
enthaͤlt, welche man durch die beſtaͤndige Addi⸗ 
tion der natürlichen Zahlen erhält: die Pyrami⸗ 
dalzahlen 1. 4. 10. 20. 35.56, welche die beſtaͤndi⸗ 
ge Addition der Triangularzahlen giebt, und fo fort, 
wie man ſolches ganz deutlich aus der zweyten Figur 
ſehen kann, worinnen man die Ordnung und bes 
ſtaͤndige Addition dieſer Zahlen leicht gewahr wird. 
Dieſe Tabellen haben verſchiedene Eigenſchaf⸗ 


ten: ich will aber hier nur von ſolchen etwas ger 


denken, welche fich auf die Zuſammenſetzungen und 
Ver⸗ 
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Verwechſelungen der Zahlen beziehen. Die uͤbri⸗ 
ge find gar zu abſtraet und ſpeculativiſch, als daß 
man ſie zu ſolchen arithmetiſchen Beluſtigungen 
gebrauchen koͤnnte, deren vornehmſte Abſicht iſt, 
auf eine leichte und angenehme Weiſe zu ergoͤtzen. 


Von den Zuſammenſetzungen. 


Man verſtehet durch Zuſammenſetzungen alle die 

verſchiedene Arten, mehrere Sachen mitein⸗ 
ander zu verbinden, deren Menge man kennet, ins 
dem man je zwey und zwey, drey und drey, vier 
und vier zuſammen nimmt, ohne jemals eben die⸗ 
ſelbe wieder zuſammen zu nehmen. Wenn dero⸗ 
halben viererley Sachen durch die Buchſtaben 
A. B. C. D. bezeichnet würden, fo giebt es ſechs 
verſchiedene Arten, fie je zwey und zwey zuſam⸗ 
men zu nehmen: namlich AB. AC. AD. BC. 
BD. CD, und viere, wenn man je drey und drey 
zuſammen nimmt, naͤmlich: ABC. AB D. 
ACD. BCD, und dieſes heißt man Zuſam⸗ 
menſetzungen. 


Um nun vermittelſt des arithmetiſchen Trian⸗ 

gels (den man nach der oben gemeldeten Regel ſo 
weit fortſetzen kann, als man will) zu erkennen, 
wie oft eine gewiſſe Menge von beſtimmten Din⸗ 

gen fich zuſammen ſetzen laffe, wenn zwey und zwey 

oder drey und drey ꝛc. zuſammen genommen wer⸗ 

den: z. E. wie oft acht Buchſtaben ſich auf ver⸗ 

E 5 ſchiede⸗ 
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ſchiedene Weiſe verſetzen laſſen, wenn man alle⸗ 
zeit drey zuſammen nimmt: ſo addiret noch eine 
Einheit zu einer jeden der gegebenen Zahlen $ und 
3, und nehmer in der neunten Reihe des Trian⸗ 
gels die vierte Zahl von der rechten zu der linken 
Seite, welche euch anzeigen wird, daß acht Buch⸗ 
ſtaben, wenn drey allezeit zuſammen genommen 
werden, fih §6mal auf verſchiedene Art verſetzen 
laſſen. 


Weil der Triangel, der hier beſchrieben wird, 
fih nicht über zwoͤlfe hinaus erſtrecket, wenn man 
doch gerne wiſſen möchte, wie oft 14 Dinge, je 
zwey und zwey zuſammen genommen, ſich verſchie⸗ 
dentlich zuſammen ſetzen laffen, ohne doch gend: 
thiget zu ſeyn, einen Triangel zu verfertigen, der 
bey hochſteigenden Zahlen gar zu groß werden 
muͤßte; ſo muß man aus dieſen beyden Zahlen 
2 und 14, die beyde arithmetiſche Progreßionen 
2. I. und 14. 13. machen, die um eine Einheit 
abnehmen, und welche in dieſem Falle nur zwey 
Glieder haben muͤſſen, oder eben ſo viele Glieder, 
als die kleinſte Zahl Einheiten in ſich faſſet. So⸗ 
dann muß man die beyde Glieder einer jeden die⸗ 
ſer Progreßionen miteinander multipliciren, naͤm⸗ 
lich 14 mit 13, und 2 mit 1, und das erſte Pros 
duct 182 durch das zweyte Product 2 theilen, fo 
wird alsdann der Quotient 91 die geſuchte Zahl 
der Verſetzungen ſeyn. 


Auf 
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Auf gleiche Weiſe, wenn man wiſſen möchte, 
wie oft man fünfjehen Dinge je dren und drey 
zuſammen genommen, verſetzen koͤnnte, muß man 
auch die beyde grithmetiſche Progreßionen machen 
3. 2. 1. und 15. 14. 13, welche (wie ſchon oben ge 
ſagt worden) um eine Einheit abnehmen, und drey 
Glieder haben muͤſſen, weil die kleinere gegebene 
Zahl 3 aus drey Einheiten beſtehet. Hierauf 
multipliciret man die drey Glieder dieſer beyden 
Progreßionen miteinander, und theilet das Pros 
duct 2730 der groͤßern Glieder durch das Pro⸗ 
duct 6 der andern, ſo wird der Quotient 455 die 
Zahl der moͤglichen Verſetzungen geben. 


Es iſt alſo klar, daß man nach dieſer Regel 
allezeit finden kann, wie oft eine Menge von Gas 
chen ſich verſetzen laſſen, wenn man zwey und 
zwey, drey und drey, vier und vier ꝛe. zuſammen 
nimmt, weil es nur darauf ankommt, daß man 
die Producte aller dieſer verſchiedenen Verſetzun⸗ 
gen miteinander addiret. ` 


Auf eben diefe Art kann man auch die Zahl 
der Amben und Ternen finden, welche die Verſe⸗ 
Kung der neunzig Zahlen der Lotterie der koͤnigli⸗ 
chen Militarſchule herfuͤrbringen kann, wie auch 
die Anzahl derjenigen, welche aus der Menge der 
Zahlen entſtehet, die man erwaͤhlet, wenn man 
in diefe Lotterie fegt: woraus man fieher, wars 
um man den Satz ſo oft bezahlen muß, als es 


Moͤg⸗ 
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Moͤglichkeiten giebt, Amben oder Ternen zu er⸗ 
halten. Da zum Exempel ein Lotteriezettel auf 
Amben, der aus acht Zahlen beſtehet, eben ſo 
viel iſt, als acht und zwanzig verſchiedene Zettel, 
die auf Amben genommen worden, ſo folget, daß, 
ſo hoch auch die Einlage gemacht werden kann, 
dieſelbe doch immer in einerley Verhaͤltniß blei⸗ 
be, was das blinde Gluͤck der Looſe und den 
Vortheil betrifft, der daraus erwachſen kann. 
Ich muß hierbey noch anmerken, daß, weil 
der Vortheil den die Militarlotterie hat, kein ge⸗ 
wiſſer und wirklicher Theil von der Einlage iſt, 
wie bey den andern Lotterien, hieraus dieſe Folge 
entſtehe, daß der Vortheil, den alle Aetioniſten 
daben machen koͤnnen, nicht eingeſchraͤnkt ift. Die 
Lotterie wuͤrde einen ſichern Nutzen haben, wenn 
die Amben und Ternen, welche durch die neunzig 
Zahlen entſtehen koͤnnen, den Actioniſten oder 
Spielern nur in einerley aufſteigenden Summe 
ausgegeben wuͤrden: allein da fie nach ihrem eiz 
genen Belieben und Verlangen die Zahlen waͤh⸗ 
len koͤnnen, ſo ſetzt dieſe Freyheit ſolche Arten 
von Lotterien beſtaͤndig in Gefahr, einen betraͤcht⸗ 
lichen Verluſt zu leiden, wie es auch ſchon oft 
geſchehen iſt, wenn die aus dem Rade heraus ge⸗ 
zogene Zahlen mit einer ſehr ſtarken Einlage be⸗ 
ſchweret waren; und wenn der Werth der Ein⸗ 
lage nicht beſtimmt waͤre, ſo wuͤrde ſie oͤfters in 
Gefahr ſtehen, völlig über einen Haufen gewor⸗ 
fen 
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fen zu werden, weil der Verlust, den fie leiden 
würde, alsdann fo hoch ſteigen koͤnnte, daß fie 
nicht mehr im Stande waͤre, zu bezahlen. 


Von den Verwechſelungen. 


Es giebt noch eine andere Art der Verſetzungen, 

die von der vorhergehenden darinnen unter⸗ 
ſchieden iſt, daß ſie nicht nur anzeiget, wie oft 
mehrere Dinge ſich verſetzen laſſen, ſondern auch 
die Anzahl der Veraͤnderungen enthaͤlt, welche 
dieſe Dinge in Abſicht auf ihre beſondere Stel⸗ 
lung haben und leiden koͤnnen. 


Zum Exempel, nach der oben erklaͤrten Verſe⸗ 
tzung laſſen fich die vier Dinge, die wir A. B. C. D. 
genennet haben, nur auf ſechſerley Weiſe gert 
tzen, wenn nur immer zwey zuſammen genommen 
werden: naͤmlich AB. AC. AD. BC. BD. CD, 
wenn man aber ſolche verkehret, oder die Ord⸗ 
nung in dieſen ſechs Verſetzungen umwendet, ſo 
wird man ſechs andere erhalten; naͤmlich BA 
anſtatt AB, CA anſtatt A C ꝛc. und dieſes nens 
net man Verwechſelungen. 


Eben alſo koͤnnen vier Sachen, wie A. B. 

C. D. ſind, wenn man allezeit drey zuſammen 
nimmt, nur auf viererley Art verſetzt werden, 
namlich AB C. ABD. ACD. BCD: allein 
wenn man noch diefe vier Verſetzungen verwech⸗ 
ſelt, ſo bekommt man für L jede derſelben ës? 
er⸗ 


Pr 
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Verwechſelungen oder Veränderungen ihrer Ords 
nung, nämlich für die Zuſammenſetzung ABC, 
die fünf Veranderungen AC B. BAC. BCA. 
CAB. CBA, und eben fo auch verhäft es fich 
mit einer jeden der drey andern, welches alsdann 
vier und zwanzig Veraͤnderungen geben wird. 


Wem man alle Veraͤnderungen, deren eine 
gewiſſe Menge, zum Exempel die ſechs Buchſta⸗ 
ben des Wortes URANIE, fähig ift, leicht er 
fahren will, ſo muß man die Progreßion 1. 2. 3. 
4. 5. 6, machen, die aus eben ſo vielen Gliedern 
beſtehen muß, als Blichſtaben zu verſetzen find, 
und hierauf nach einander alle Glieder dieſer Pros 
greßion multiplieiren, indem man ſagt zmal 1 ift 
2: Zmal 2 macht 6; mal 6 macht 24; Smal 
24 macht 120; Omal 120 macht 220; und die 
fes letzte Product wird die Zahl der Veraͤnderun⸗ 
gen ſeyn, welche die ſechs Buchſtaben dieſes Wor⸗ 
tes URANIE herfuͤrbringen koͤnnen. 

Auf eben dieſe Weiſe kann man alle Ver⸗ 
wechſelungen einer Menge von Sachen, fie mes 
gen ſeyn, welche ſie wollen, finden, wenn man 
eine Progreßion von eben fo vielen natürlichen 
Zahlen macht, als Dinge ſind, die untereinan⸗ 
der verſetzt werden ſollen, und auf die angezeigte 
Weiſe alle Glieder dieſer Progreßion multipliciret. 

Die folgende Tabelle wird zeigen, bis zu wel⸗ 
cher Zahl diefe Verwechſelung hinauſſteiget, wenn 

ſie 
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fie nur mit einer Menge von 12 angeſtellet wird. 
Ich habe es fuͤr unnoͤthig gehalten, ſie noch wei⸗ 
ter zu treiben, weil es hier von keinem Nutzen 
iſt, und alsdann nur eine Menge von Zahlen vor⸗ 
ſtellen würde, die unſre Einbildung nicht einmal 
mehr faſſen wuͤrde. Ich werde nachgehends ohne⸗ 
hin ein ſtarkes Beyſpiel geben von der Menge der 
Verwechſelungen, welche durch die verſchiedene 
Zuſammenſetzungen der vier und zwanzig Buchs 
ſtaben des Alphabets entſtehet. 


Menge. Zahlen der Verwechſelungen. 


Tee E 
22223 A 
32322 -6 
ʒa——— —— 24 
585 120 
6 720 
„ a a ei EE 
S „„ ninyi ET Aale 
9 -=-= ~- 3062880 
10 - >~ ~ 3628800 


ii = a~ - -. 30016800 
I2 ~ ~ - » 479001600 


Herr Ozanam ſagt in feinen mathematiſchen 
Veluſtigungen, daß man ſich mit gutem Erfolge 
der Verwechſelungen bedienen koͤnne, um die Ana⸗ 
grammen zu entdecken. Es iſt wahr, daß man 
hiedurch alle diejenige finden kann, welche o 

ich 
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lich ſind, aber wer wuͤrde wohl Geduld genug 
haben, ſich dieſer Methode zu bedienen, um die 
Anagrammen eines Wortes nur von acht Vuch⸗ 
ſtaben zu entdecken, wozu man mehr, als vier 
Buch Papier haben muͤßte. Es iſt unſtreitig 
der kuͤrzeſte Weg, ſolche auf ein bloßes Gerathe⸗ 
wohl zu ſuchen, woferne man nicht ſein ganzes 
Leben mit Entdeckung und Aufſuchung derſelben 
auf dieſem Wege zubringen will, welches unfehl⸗ 
bar geſchehen muͤßte, wenn man ſich dieſer Art be⸗ 
dienen wollte, die Anagrammen eines Wortes von 
zwoͤlf Buchſtaben aufzuſuchen. 


Ich muß hier anmerken, daß es leichter ift, 
bey ſolchen Worten die Anagrammen zu finden, 
welche viele Selbſtlauter haben, wie man an dem 
oben angefuͤhrten Worte Uranie ſehen kann, wo 
man navire, venari, au rien, en vrai, avenir, 
ravine, vanier, &c. findet. 


Anmerkung. Es wuͤrde in Abſicht auf die 
folgende Beluſtigungen ſehr unnoͤthig ſeyn, wenn 
ich mich noch weiter auf die Eigenſchaften, Pro⸗ 
greßionen, Verſetzungen und Verwechſelungen der 
Zahlen einlaſſen wollte: ein ganzes Buch wuͤrde 
kaum im Stande ſeyn, ſolche gehörig auseinander 
zu ſetzen. Uebrigens kann man hiebey auch den 
erſten Theil der mathematiſchen Beluſtigungen des 
Herrn Oſanams nachleſen, welcher davon fehe ges 
lehrt geſchrieben hat. 

i Fünf 
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Fuͤnf und zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Zu finden, wie groß eine Oberflaͤche 
ſeyn müßte, auf welcher alle Verwechſelungen 
der vier und zwanzig Buchſtaben des Alphabets 
Platz finden koͤnnten, wenn man voraus 
ſetzt, daß fie fo klein, als möglich, 
geſchrieben wuͤrden. 
Wem ich zuerſt voraus ſetze, daß ein jeder 
Buchſtabe in einem Raume einer Qua⸗ 
dratlinie eingeſchloſſen fey, fo wird man finden, 
daß ein Quadratzoll 144 Buchſtaben faſſen koͤn⸗ 
ne. Werden diefe 144 mit fich ſelbſt multipli: 
eiret, welches auch die Summe der Quadratzolle 
iſt, die in einem Quadratſchuh enthalten ſind, ſo 
erhält man zum Producte 20736 Buchftaben, als 
welche auf der Oberfläche eines Quadratſchuhes 
ſtehen koͤnnen. Wenn dieſe letzte Zahl wieder 
mit 36 multiplicirt wird, fo wird das Product 
746496 die Buchſtaben angeben, welche, nach 
unſerer Vorausſetzung auf einer Oberflaͤche von 
einer Quadrattoiſe ſtehen koͤnnen, weil die Quat 
drattoiſe 36 Quadratſchuhe hat. 

Wenn man nun erwaͤget, daß eine Quadrat 
meile, die 2000 Toiſen lang iſt, eine Oberfläche 
von 4000,000 Quadrattoiſen hat, und daß man 

11, Theil, $ folge 
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folglich, um die Anzahl der Buchſtaben, die auf 
dieſer Oberflaͤche Platz finden, zu erfahren, die 
Zahl 4000,000 mit 746496 multiplicten müffe, 
welche letztere die Zahl der Buchſtaben ift, die 
in einer Quadrattoiſe ſtehen, ſo wird man die 
Summe von 2985984000000 Buchſtaben erhal⸗ 
ten, die auf der Oberfläche einer Quadratmeile 
ſtehen koͤnnen. 


Dieſes letzte Produet multiplieiret man hier⸗ 
auf mit 33000, 00, welches ungefähr die An: 
zahl der Quadratmeilen ift, welche die Oberflä 
che des ganzen Erdbodens enthaͤlt, ſo wird das 
Product 98537472000000000008 Buchſtaben 
angeben, die auf dieſer Oberfläche ſtehen koͤnnten. 


Wenn dieſe Rechnung gemacht worden, ſo muß 
man ſich der oben angezeigten Methode bedienen, 
um die Anzahl der Verſetzungen der 24 Buchſta⸗ 
ben des Alphabets zu erfahren, und nacheinander 
alle Glieder der arithmetiſchen Progreßion von T 
bis auf 24 multiplieiren, welches für die Anzahl 
der Verſetzungen dieſer 24 Buchſtaben die Sum⸗ 
me 2044840 17332304303 % 00 angeben wird, 
welche mehr als öoomal größer ift, als die Anzahl 
der Buchſtaben, die auf der ganzen Oberfläche des 
Erdbodens ſtehen koͤnnten, und weil eine der Wers 
ſetzungen aus 24 Buchſtaben beſtehet, ſo folget, 
daß eine 1440 0mal größere Oberflaͤche hiezu erz 
fordert wuͤrde, wenn alle darauf ſtehen ſollten. 

Die 
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Die Einbildung verliert ſich gleichſam auf dieſer 
unermaͤßlichen Oberfläche , und man wuͤrde es 
ſchwerlich glauben, daß ſich dieſes fo weit erſtre⸗ 
cken ſollte, wenn es nicht durch die Rechnung un⸗ 
umſtoͤßlich bewieſen wuͤrde. 


Verſetzungen 
mit den Wuͤrfeln. 


s ſpielen viele Perſonen mit den Wuͤrfeln, und 

wenige kennen ihre Verſetzung, welche man 
doch nothwendig wiſſen muß, wenn man nicht in 
Gefahr ſtehen will, ſchaͤdliche Spiele einzugehen, 
welches denjenigen gar oft geſchiehet, die nicht 
daran gedenken, daß der Glücksfall auf gewiſſe 
Weiſe auch von der Rechnung abhaͤnget. 


Wenn man mit zwey Wuͤrſeln ſpielt, fo ger 
ben die zwölf Oberflächen, woraus fie beſtehen, 
wenn allezeit zwey zuſammen genommen werden, 
ſechs und dreyßig verſchiedene Wuͤrfe, wie man 
Tab. IV. aus der ıften Figur ſehen kann, wo 
man die zwey Wurfel durch A und B bezeich⸗ 
net hat. 


Man ſiehet leicht, daß unter den ein und 
zwanzig Wuͤrfen, die man mit zwey Wuͤrfeln 
erhalten kann, zuvoͤrderſt che Würfe find, die 
nur anf einerley Art zutreffen koͤnnen, und wel⸗ 


52 ches 


Tab. IV. 
Fig. 1. 
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ches die ſogenannte Paſche ſind, und daß von 
den fuͤnfzehen übrigen Wuͤrfen jeder zweyerley 
Faͤlle habe: welches davon herruͤhret, weil auf 
einem jeden dieſer zwey Wuͤrfel nur eine Ober⸗ 
fläche iſt, welche 3 und 3 machen kann, hinge⸗ 
gen auf jedem derſelben zwey Oberflächen find, ` 
um 5 und 4 anzuzeigen: naͤmlich 5 von dem 
Wuͤrfel A und 4 von dem Wuͤrfel B, oder 5 
von dem Würfel B und 4 von dem Würfel A. 


Da dieſe Würfe an der Zahl 36 find, fo 
hat man, wenn alles gleich iſt, 1 gegen 36 zu 
wetten, daß man einen beſtimmten Paſch machen 
werde, und 1 gegen 5, daß man überhaupt einen 
Paſch treffen wolle. Man kann auch 1 gegen 
17 wetten, daß man zum Exempel 6 und 4 wer⸗ 
fen werde, weil dieſer Wurf zwey Fälle gegen 
34 für fih hat. 


Es verhält fih aber nicht eben fo mit der 
Anzahl der Augen der beyden Wuͤrfel zuſammen 
genommen: die Verſetzung ihrer Glüͤcksfaͤlle Ge: 
het im Verhaͤltniſſe mit der Anzahl der verſchie⸗ 
denen Flächen, welche diefe Zahlen herfuͤrbringen 
koͤnnen, wie man unten ſehen wird. 


„Augen: 
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221. I. 
3 2.1. 1. 2. 
E 2.2. 3.1.1.3. 


5 "AL 1. 4. 3.2. 2.3. 

6 3.3.3. I. I. 5. 4. 2. 2.4. 

2 6.1. 1.6. 5,2. 2.5. 4.3 3.4. 
8 4.4. 6.2. 2.6. 33. 3:5 

9 6.3. 36. 5.4. 4.5 

420 6.0. 6.4. 4. 6. 
A1 6.5. 3.6. 
12 6.6. 


Wenn man alſo gleich wetten will, daß man 
mit zwey Wuͤrfeln auf das erſtemal 11 treffen 
wollte, ſo muß man in das Spiel 2 gegen 34 ein⸗ 
ſetzen, und wenn man wettet, daß man 7 machen 
wolle, fo muß man alsdann 6 gegen 30, oder, 
welches einerley iſt, 1 gegen 5 ſetzen. 

Man muß auch dieſes bemerken, daß von den 
xı verſchiedenen Zahlen, die man mit zwey Wuͤr⸗ 
feln erhalten kann, die Zahl 7, welche die mit⸗ 
telſte Proportionalzahl zwiſchen 2 und 12 iſt, mehr 
Wuͤrfe hat, als die andere, welche von ihrer Seite 
um ſo viel weniger haben, je naͤher ſie den bey⸗ 
den aͤußerſten 2 und 12 ſtehen. () 

8 3 Will 


©) Dieſer Unterſchied der mehreren Wuͤrſe, welche die 
mittlere Zahlen herfürbringen können, in Vergleichung 
RN mit 
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Will man die Zahl der verſchiedenen Wuͤrfe 
finden, die man mit drey Wuͤrfeln machen kann, 
fo muß man die Zahl der Würfe 36, welche die 
zwey Würfel geben, mit 6 multipliciren, fo wird 
das Product 216 die Zahl der Wuͤrfe aneis 
gen, die mit drey Wuͤrfeln koͤnnen gemacht wer: 
den. E 

Auf 


mit den aͤußerſten, vermehret ſich betraͤchtlich, wenn 
man ſich mehrerer Würfel bedienet. Ja er iſt fo 
groß, daß, wenn man ſieben Wuͤrfel nimmt, welche 
die Augen von 7 bis auf 42 machen koͤnnen, man faſt 
allezeit die mittelſten Augen 24 und 25, oder die 
naͤchſten an denſelben 22 und 23; 26 und 27 werfen 
kann. Bediente man ſich aber, anftatt der fieben, 25 
Wurfel, welche von 25 bis auf 150 Augen ſteigen, 
ſo koͤnnte man beynahe r gegen 1 wetten, daß man 
die mittlere Zahlen 86 und 87 werfen wolle. 

Dieſe Anmerkung iſt noͤthig, um zu zeigen, wire 
betruͤglich dieſe Lotterien find, die von der Regierung 
verbothen worden, und die aus ſieben Wuͤrfeln beſte⸗ 
hen. Diejenige, welche ſie halten, ſetzen auf die mit⸗ 
telften Zahlen ſolche ſchlechte Looſe, die viel geringer, 
als die Einlage ſind, und zu einer Lockſpeiſe einige 
beſſere Looſe für diejenige, welche einige von den Aus 
ßerſten Zahlen oder Paſche treffen, welches aber fait 
niemals geſchiehet, indem man mehr als vierzig tau⸗ 
fend gegen eines wetten koͤnnte, daß man mit fieben 
Wuͤrfeln keinen Paſch machen werde, und daß der 
Werth des darauf geſetzten Gewinnſtes oft nicht ein 
mal der ſechzigſte Theil von der Einlage fey. 
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Auf gleiche Weiſe muß man 216 mit 6 mul 
tipliciren, wenn man die Anzahl der Würfe wif 
fen will, die mit vier Wuͤrfeln koͤnnen gemacht 
werden, und ſo auch mit den uͤbrigen. 


0000 ͤ 8 


Verfertigung 


der Tabellen zu der Verſetzung oder 
Veraͤnderung der Ordnung. 


Di Tabellen, deren Verfertigung hier gelehret 
wird, ſind der Grund von ſehr vielen ver: 
ſchiedenen ſowohl angenehmen, als beſondern Be⸗ 
luſtigungen, die theils mit den Zahlen, theils mit 
den Buchſtaben des Alphabets, theils mit den 
Karten, theils aber auch mit andern Dingen ge⸗ 
macht werden koͤnnen. Dieſe Verfertigung ber 
ſelben und die daraus entſtehende Wirkung haͤn⸗ 
get von einer regelmäßigen und beſtändig einfoͤrmi⸗ 
gen Art ab, auf ein- oder mehreremale die Kat: 
ten zu miſchen, auf welchen diefe verſchiedene Din; 
ge geſchrieben oder gemalt ſind. Man giebt ihnen 
hierdurch eine beſtimmte und ſolche Ordnung, wie 
fie zu einer jeden Beluſtigung noͤthig iſt. Sie fhei 
nen aber eben dadurch deſto merkwuͤrdiger zu ſeyn, 
weil dasjenige, was dem Anſehen nach die Wirkung 
hindern ſollte, gerade das iſt, was dieſelbe befoͤrdert. 
Es liegt nichts daran, was fir einer Zahl 
man fih bediene, diefe Tabellen zu verfertigen, es 
54 laſſen 
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laſſen ſich alle dazu gebrauchen. Ich habe mich 
hier auf diejenige eingeſchraͤnket, welche ſich auf 
die verſchiedene Beluſtigungen beziehen, die in die⸗ 
ſem Buche vorgeleget worden ſind: außer dem 
kann ſich ein jeder Liebhaber eine nach feinem Bes 
lieben verfertigen, ſo wie er ſie nur zu ſeinen Be⸗ 
luſtigungen gebrauchen kann und will. 


Wie dieſe Tabellen gemacht 
werden. 


Um eine Tabelle, wir wollen hier ſetzen, von 
zehen Zahlen, zu verfertigen, muß man zehen weiße 
Karten haben, und oben auf eine jede derſelben 
die Zahlen 1. 2. 3. 4. 5, 6. 7. 8. 9 und o ſchrei⸗ 
ben, und ſie in eben dieſe Ordnung legen, derge⸗ 
ſtalt, daß die Ziffer 1 fich oben und die Nulle uns 
ten befinde: man nimmt hernach dieſe zehen Kar⸗ 
ten in die linke Hand, eben ſo, wie wenn man 
die Karten miſchet: ſodann nimmt man mit der 
rechten Hand die zwey erſten Karten 1 und 2, ohne 
ſie aus ihrer Ordnung zu bringen, auf dieſelbe legt 
man die zwey folgende 3 und 4, und unter dieſe 
vier Karten legt man die drey folgende 5. 6 und 
7: auf das Spiel die Karten 8 und 9, und un⸗ 
tenher die Karte o, fo, daß man immer wech- 
ſelsweiſe zwey oben auf das Spiel und drey unter 
daſſelbe leget, welches die nachfolgende Veraͤnde⸗ 
kung in ihrer Ordnung giebt. 


Ord: 
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Ordnung der Zahlen vor è 

dem Miſchen . . 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9, o. 
Verwechſelungen nach die; 

fem erken Miſchen 89. 34. 12 567.0. 


Wenn man, ohne im geringſten die Ordnung, 
in welcher dieſe zehen Karten und Ziffern nach die⸗ 
ſer erſten Miſchung ſtehen, zu unterbrechen, ſie 
von neuem nach eben dieſer Methode miſchet, ſo 
wird man alsdann folgende Ordnung bekommen. 
Oben gedachte Verſetzungen 

nach dem erſten Miſchen - 8. 9. 3, 4. 1. 2. 5. 6. 7. 9 
Neue Veraͤnderung nach 
dem zweyten Miſchen 67 3489125. De 


Kurz nach einem jeden neuen Miſchen wird 
man eine neue Ordnung bekommen, welche je⸗ 
doch, nach einer gewiſſen Zahl, eben ſo ſeyn wird, 
wie ſie vor dem Miſchen geweſen iſt, wie man 
dieſes aus der folgenden Tabelle ſehen kann, wo 
die Ordnung nach dem ſiebenten Miſchen die vo⸗ 


rige iſt. 


Ife Ordnung 1. 2. 3. A 5. 6. 7. 8. 9. o 
Iſte Miſchung 8. 9. 3. 4. I. 2. 5. 6. 7. © 
ate 6. 7. 3. 4. 8. 9. I. 2. 5. 0. 
se - 2. 5. 3. 4. 6. 7. 8. 9. L. 0. 
gte - 9. 1. 3. 4. 2. 5. 6. 7. 8. 0. 
el Zeie, e 400: Te DEE 
D . 6. 3. 4. 7. 8. 9. T. 2. &. 
te- 1. 2. 3. 4. 3. 6. 7. 8. 9, 0. 


Eine 


Co 
u 
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Eine fehe merkwürdige Eigenſchaft dieſer Ta⸗ 
belle iſt es, daß die erſte Ordnung wieder erſchei⸗ 
net, nachdem ſo vielmals gemiſchet worden, als es 
gemiſchte Karten ſind, diejenige nicht mitgerech⸗ 
net, welche die Reihe ausmachen, wo alle Ziffern 
einerley Ordnung und ihre alte Stelle erhalten, 
wie in dem obenſtehenden Beyſpiele, wo die Zahl 
der Miſchungen fieben iſt, die mit der Zahl 3 
(welches die Zahl der Reihen 3. A und o ift, die 
ihre Stelle nicht verändern) -die Zahl 10 ausma⸗ 
chet, welche der Zahl der Karten gleich iſt, die 
man gemiſchet hat. 

Anmerkung. Dieſe Eigenschaft findet nicht 
bey allen Miſchungen und bey allen Zahlen ſtatt: 
es giebt ſolche, die fruͤher wieder erſcheinen, als 
die Zahl der gemiſchten Karten iſt, und einige, die 
ſpaͤter und nach einer oͤftern Miſchung wieder kom⸗ 
men. Vielleicht waͤre es nicht unmoͤglich, Zah⸗ 
len zu finden, mit welchen man ſolche Miſchun⸗ 
gen vornehmen koͤnnte, die alle Verwechſelungen 
oder Verſetzungen derſelben herfürbringen, welches 
auch ein Verguuͤgen gewähren, und dazu dienen 
koͤnnte, daß man leichter die Anagrammen finden 
koͤnnte. Allein da dieſe Aufſuchung derſelben 
nicht allein mweitläufig und langſam, ſondern auch 
nur für gewiſſe Zahlen beſtimmt ſeyn wuͤrde, fo 
verdienet diefe uͤbrigens langweilige und verdrieß⸗ 
liche Sache nicht, daß man fich viel Mühe dar: 


um gebe. 
Tabel⸗ 


mit den Fahlen. ef 
FCC 


Tabellen, 


die 


nach den oben angefuͤhrten Regeln 
verfertiget worden. 


Anmerkung. Die Zwiſchenlinien zwiſchen den Zah⸗ 
len zeigen den Erfolg der Miſchungen an. 


Erſte Tabelle, 
auf zehen Zahlen gerichtet. 
Ordnung 


ST Verwechſelungen. 
dem Miſchen. Bey dem r. Miſchen. Bey dem aten. Bey dem sten. 
Ee See ee 2 
te A e, dE 
EN ENEE er 
CCC 
J.. 8 — 6 
G64. 9 7 
„ 
See Br SE 
Ir St 
Semi ende ie bk: a. ed 


Zwey⸗ 


17 


20 


10 
11 
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Zweyte Tabelle 
auf vier und zwanzig Zahlen. 
Ordnung Verwechſelungen. 
dem ichen. Bey dem 1. Miſchen. Bey dem aten. Bey dem zten. 
Lie 23 — 21 
2 24 22 
35 „ pe 12 
J. 19 15 
e ee nee 5 
6. $ o 14 6 
** ies ne 
De e EL EC 3 
9k 3 18 
1 e SE 19 
ts" AE EES 23 
12 222 24 
e 13 
Zä ee, zm 14 
15. n 8 
16. 10 4 
. = IHE ~- - 1 
18. Dä zs e 2 
19. 15 
20. 16 = - 15 
117 11 
22. 20 16 
23. ~ = 212 = 17 
24. = 22 = = 20 


16. 
Dritte 
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Dritte Tabelle 
auf fünf und zwanzig Zahlen. 


Oidaung Verwechſelungen. 
dem Miſchen. Bey dem r. Miſchen. Bey dem aten. Bey dem z ten. 
E 27 
2. ee ee em "e Ee 
3. 4 14 23 
K a er 
ar f EE 
6. 14 66 14 
ee OT ee 
S8 ee lee ee 
9 % 3 18 e Lë 
10. 19 13 
11. * 11 23 — 21 
12. 24 22 
3... EE 
1a. AE 14 6 
i „ e A. 
16. 10 4 19 
„ 
18 una, aa ea ee 
Zi "ten ee 
2. d 
II ii = 1 
22. 20 16 10 
EN RT Tee TREE 11 
24. 22 - 20 16 
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Vierte Tabelle 
auf ſieben und zwanzig Zahlen. 


Ordnung 
vor 
dem Mifchen 


— 23 


Verwechſelungen. 
Bey dem r. Miſchen 


. Bey dem aten. 


8 21 
= 22 
4142 
- 15 


Bey dem zten. 


17. 
20 
2 
7 
13 
14 
3 
18 
12 
15 
21 
22 


Ordnung 


mit den Zahlen. 


Fuͤnfte Tabelle 
auf zwey und dreyßig Zahlen. 


95 


vor 
dem Miſchen. Bey dem 1. Miſch. Bey dem aten. Bey dem aten. 


I. 
2. 


~ 


S D ou Aw 


Verwechſelungen 
28 26 
20 27 
23 17 
24 20 
18 10 
19 11 
13 1 
14 2 
8 * 14 
9 = 8 
me 23 
4 24 
I e 28 
2 20 
5 * 18 
6 -= 19 
vr, 13 
10 9 
11 3 
12 4 
W 5 
16 -= 6 
17 -= fi 


22 
25 


7 
12 
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n Verwechſelungen. 
dem Miſchen. Bey dem 1. Miſch. Bey dem aten. Bey dem zten. 
24. 20 112 4 
25. 212 15ͤ 35 
, „ were E 
N. ass 25° er 135 
28. 26 es 2216 
20% 27 2 21 
30. 30 30 230 
GT EE ER a 
32. 32 32 32 


Dieſe Tabellen dienen dazu, daß man die Kar⸗ 
ten in die gehoͤrige Ordnung legen und zubereiten 
koͤnne, wie es zu verſchiedenen der folgenden und 
auch einiger vorhergehenden Beluſtigungen noih⸗ 
wendig iſt, indem man ſie einmal oder oͤfters mi⸗ 
ſchet, wie ich dieſes noch genauer und deutlicher 
erklären will. 


Anmerkung. Ehe man fich unterſtehet, diefe 
Arten der Beluſtigungen zu machen, muß man 
ſich zuvor in dem genauen und fertigen Miſchen 
der Karten wohl geuͤbet haben, welches aber 
nicht ſchwer fallen wird. 


Sechs 
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ECH 


Sechs und zwanzigſte 


Beluſtigung. 


Wenn einige Buchſtaben auf Karten 
geſchrieben werden, die keinen Verſtand haben, 
zu machen, daß ſie einen Verſtand bekommen, 
nachdem man ſie zum oͤfteren gemiſchet hat, 
und daß fie zugleich eine Antwort auf eine 
beftimmte Frage enthalten. 


Zubereitung. 
Ma nehme hier zum Beyſpiele an, daß man 
t verlange, daß vier und zwanzig Buchſta⸗ 
ben, die auf eben ſo viele Karten geſchrieben wor⸗ 
den, nachdem ſie zweymal gemiſchet worden, dieſe 
Antwort geben ſollen: 
Elle eſt fidele & conſtante. 


Erſtlich. Schreiber auf eine jede dieſer Kar⸗ 
ten einen von den vier und zwanzig Buchſtaben, 
welche die oben ſtehende Antwort ausmachen. 

Zweytens. Schreibet diefe Antwort auf ein 
Papier, und ſetzet zu jedem Buchſtaben die Zahlen 
x bis 24 in nachfolgender Ordnung. S 

Elle est Fidele et 
1234 567 8 9 10 111213 1415 
16 17 18 19 20 21 22 23 24. 
ner du d e 


II. Theil. & Drite 
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Drittens. Schreibet auf ein beſonderes Blatt 
Papier eine Reihe Zahlen von 1 bis auf 24, ber 
dienet euch hierauf der obſtehenden Tabelle von 
vier und zwanzig Zahlen, ſo werdet ihr ſehen, daß 
die 21. Zahl, welche die erſte in der zweyten Reihe 
der Verwechſelungen iſt, euch anzeige, daß der 
Buchſtaben e, welcher der erſte von der Antwort 
iſt, neben die Zahl 21, auf der Reihe der Zah⸗ 
len, dis ihr geſchrieben habet, hingeſetzt werden 
muͤſſe; () und daß die Zahl 22, welche die zwey⸗ 
te in eben dieſer Reihe iſt, euch lehre, daß der 
zweyte Buchſtabe 1 der Antwort neben die Zahl 
22 geſetzt werden folle, und fo auch mit allen uͤbri⸗ 
gen vier und zwanzig Buchſtaben, aus welchen 
dieſe Antwort beſtehet, wodurch man nachſtehen⸗ 
de Ordnung erhalten wird, in welcher diefe vier 
und zwanzig Buchſtaben ſtehen muͤſſen, ehe man 
die Karten miſchet. 


Ord⸗ 


C) Es ift leicht aus der Verfertigung dieſer Verwech ſe⸗ 
lungstabellen einzuſehen, daß, wenn der Buchſtabe e 
nach zwey Miſchungen oben auf dem Spiele ſtehen 
ſolle, derſelbe alsdann vor dem Miſchen der ein und 
zwanzigſte feyu muͤſſe, und eben fo verhält es fid auch 
mit den uͤbrigen. Aus eben dieſem Grunde, wenn 
man die Karten nur einmal miſchen wollte, muͤßte 
man ſich der erſten Reihe der Miſchungen bedienen, 
welche alsdann anzeigte, daß dieſer Buchſtabe der 
drey und zwanzigſte ſeyn müßte, ꝛc. 
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Ordnung der Karten 


vor dem Miſchen derſelben, nach der 
oben gegebenen Erklaͤrung. 


1 Karte 0 13 Karte e 
EINER ee e 
3.3535 IR ess BR 
5 160 - H 
Soss E 17 = ST 
D „ „ 8 18 1 
3 19 -~ d 
8 20 e 
. 21 „ e 
gt 22 =- - - l 
II ees 3 3353 
Tage ͤĩð efi 249. -~ 1l 


Nach diefer Ordnung muß man zuerſt die Kar⸗ 
ten legen, auf welchen die vier und zwanzig Buch / 
ſtaben dieſer Antwort ſtehen, und wohl Acht ha⸗ 
ben, daß die Karte o oben auf dem Spiele die 
erſte ſey. 


Wirkung. 

Wenn man zweymal nacheinander die vier und 
zwanzig oben gemeldete Karten auf die angezeigte 
Art miſchet, fo wird es gewiß zutreffen, daß die 
vier und zwanzig darauf geſchriebene Buchſtaben 
in derjenigen Ordnung ſtehen, wie fie ſeyn mit 

G 2 ſen, 
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ſen, daß die verlangte Antwort erhalten wer⸗ 
de. (5) 


Beluſtigung. 

Man muß mehrere von einander unterſchiedene 
Antworten bey der Hand haben, die aus vier 

und zwanzig Buchſtaben beſtehen, und in der oben 
angezeigten Ordnung liegen muͤſſen. Dieſe muß 
man, und zwar eine jede beſonders, in kleine Fut⸗ 
terale von Pappendeckel hineinſtecken, damit fie 
in ihrer Ordnung erhalten werden. Dieſe Futte⸗ 
rale muͤſſen auch numerirt werden, daß man den 
Inhalt derſelben ſogleich wiſſen möge, Hierauf 
bietet man einer andern Perſon verſchiedene Fraz 
gen an, die auf Karten gefehrieben find, und fih 
auf die dazu bereitete Antworten beziehen. Wenn 
dieſe Perſon nun eine Frage ausgeſucht hat, ſo 
nimmt man das Futteral, welches die fih darauf 
beziehende Antwort enthaͤlt, ziehet die Karten her⸗ 
aus, und ohne ſie zu verwirren, oder in Unord⸗ 
nung zu bringen, zeiget man die darauf geſchrie⸗ 
bene Buchſtaben oͤffentlich vor, die keinen Ver⸗ 
ſtand geben: ſodann miſchet man ſie zu zwey ver⸗ 
ſchiedenen malen, und laͤſſet hernach, indem man 
ſie 


C) Dieſe Buchſtaben muͤſſen in das Äußere Eck einer 
jeden Karte geſchrieben werden, damit man, wenn fie 
auseinander gelegt werden, die Worte, welche ſie 

pp v ausdrucken, leicht leſen koͤnne. (S. Tab. IV, Fig. a.) 


1 
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fie auseinander legt, ſehen, daß fie die Antwort 
auf die ausgeſuchte und erwählte Frage enthalten. 


Anmerkungen. 

Man kann diefe Beluſtigung noch unerwars ` 
teter machen, wenn man ſich dreyer Karten bedie: 
net, und auf eine jede derſelben eine Frage ſchrei⸗ 
bet, auf welche ſich die in Bereitſchaft habende 
Antworten beziehen, (5) doch muß eine von dieſen 
drey Karten breiter und eine laͤnger ſeyn, als die 
andere, damit man, wenn dieſe Perſon eine von 
dieſen drey Fragen ausgeſucht hat, durch das Ges 
fühl und Anruͤhren der beyden übrigen Karten, 
ohne fie erft umzuwenden, fogleich wiſſen koͤnne, 
was fie für eine Frage zuruͤck behalten habe. 
Hierauf nimmt man aus ſeiner Taſche dasjenige 
Futteral, in welchem fich die Karten befinden, De 
ren Buchſtaben die Antwort auf dieſe Frage entz 
halten, und verfaͤhret damit fo, wie oben geſagt 
worden. 

Man kann auch für die letzte Karte, die zu un: 
terſt im Spiele iſt, nach dem zweyten Miſchen 
eine lange Karte gebrauchen: in dieſem Falle 
läge man nach dem Miſchen einigemale abhe⸗ 

G 3 ben, 


© Dieſe drey Karten muͤſſen der andern Perſon gege⸗ 
ben werden, damit fie heimlich und nach ihrem Ber 
lieben eine auswaͤhle, welche fie ſelbſt will. Dieſe 
ausgeſuchte Karte muß ſie behalten, und die zwey an⸗ 
dere wieder zurück geben. 
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ben, () bis man durch das Gefühl merket, daß 
die lange Karte fich wieder unten befinde, und zeiz 
get ſodann die Antwort. 

Dieſe erſtere Anmerkung kann man bey eini⸗ 
gen der nachfolgenden Beluſtigungen anwenden, 
die zweyte aber läßt ſich beynahe bey allen in Augs 
uͤbung bringen, und es ſtehet alſo bey denen, die 
ſich damit vergnuͤgen wollen, ſie allenthalben an⸗ 
zuwenden, wo ſie es fuͤr gut beſinden werden. 

Man muß auch wohl Acht haben, daß man, 
ſo bald man die Antwort, die auf dieſe Karten 
geſchrieben iſt, gezeiget hat, ſolche ſogleich wie⸗ 
der in ihr Futteral ſtecke, und ſie wieder in die 
Taſche ſchiebe, damit man, wenn jemand verlan⸗ 
gen ſollte, dieſe Beluſtigung noch einmal zu ſehen, 
eine Frage koͤnnte ausſuchen laſſen, die auf den 
beyden andern Karten ſtehet, und dieſe Beluſti⸗ 
gung mit den Karten in einem andern Futterale 
wiederholen, deren Buchſtaben ſchon fo liegen, und 
zubereitet ſind, daß ſie die Antwort auf die neue 
Frage, die man erwaͤhlet hat, geben koͤnne. 

Wenn man erwäget, daß die Perſon, welche 
die Frage erwaͤhlet hat, nothwendig glauben muͤſſe, 
daß derjenige, der dieſe Beluſtigung machet, ſol⸗ 
che nicht wiſſe, ferner, daß ſie auch mit Grund 
vermuthen muͤſſe, es werde durch das Abheben 

und 
() Man mag die Karten fo oft abheben, als man will, 


fo verändert dieſes keineswegs die Ordnung der Karz 
ten. 
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umd Miſchen die Ordnung, in welche man die 
Buchſtaben haͤtte aufeinander legen koͤnnen, ge⸗ 
ſtoͤhret und unterbrochen werden, ja daß fie auch 
in der Meynung ſtehe, daß es eben die Karten 
oder Buchſtaben ſeyen, die man zu der Wieder⸗ 
holung dieſer Beluſtigung gebraucht, fo wird man 
leicht einſehen, daß dieſe Beluſtigung ſehr außer⸗ 
ordentlich ſcheinen muͤſſe. Doch muß ich auch 
dieſes fagen, daß die Geſchicklichkeit und Behen⸗ 
digkeit, mit welcher man ſolche vorzunehmen weiß, 
nicht wenig zu der Verwunderung beytraͤgt, wel⸗ 
che man dadurch erregen kann. 

CFP 

Sieben und zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn verſchiedene Buchſtaben auf 
Karten geſchrieben werden, ohne einen Ver⸗ 
ſtand zu haben, ihnen ſolchen durch das Mi⸗ 
Then zu geben, und zu machen, daß ifie zu 
gleicher Zeit eine Frage und die Ank⸗ 
wort darauf enthalten. 


Zubereitung. 
Man ſetze hier, daß die Frage fen, la diſtance 
de Paris à Lyon, (wie weit Paris von 
Lyon entfernet ſey) und die Antwort darauf laute: 
cent lieues, (hundert Meilen) welche zuſammen 
zwey und dreyßig Buchſtaben ausmachen. Ver⸗ 
G 4 fertis 
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fertiget hierauf die nachſtehende Tabelle nach der 
Methode, die ſchon bey der vorhergehenden Beluſti⸗ 
gung angezeigt worden, und bedienet euch zu die⸗ 
ſem Ende der Anzeige in der Reihe der erſten Mi⸗ 
ſchung, in der Tabelle von zwey und dreyßig Zah⸗ 
len, wenn ihr die Karten nur einmal miſchen wol⸗ 
let. Beobachtet auch dabey dieſes, daß die Karte, 
auf welcher der Buchſtabe n, als der letzte in der 
Frage, geſchrieben ift, um eine Linie breiter oder län; 
ger fey, als die andere: fo werdet ihr durch diefe Zuz 
bereitung alsdann die folgende Ordnung erhalten, 
in welcher die Karten oder Buchſtaben fih vor 
dem Miſchen befinden muͤſſen. 


Ordnung, in welcher die Karten liegen 
muͤſſen, ehe man ſie miſchet. 


ıfte Karte P 17 Karte C 
2 v= A 18 8 
388 D, 19 =-= T 
4--- E 20 KE 
5 R 212 N 
N „„ 
"ees 8 230 
Se E 1 
9 -E 25 [. 
10 A SÉ ene A 
E ==- L 22 E 
EE a EAE 28 - -= L 
3--- A 2 --- A 
q4- - N 30 U 
180 31 E 

N 32 „8 


10 breite Karte 8 
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Beluftigung. 


uerit zeiget, daß die Buchſtaben, die auf den 
Karten geſchrieben ſind, keinen Verſtand ha⸗ 
ben, miſchet ſie hierauf auf die oben angezeigte 
Weiſe, und laſſet ſie abheben, oder hebet ſelbſt das 
Spiel bey der breiten Karte ab: gebet alsdann 
den erſten Theil dieſes Spiels der Perſon, welche 
die Frage haben ſoll, und den andern Theil der⸗ 
jenigen, der ihr die Antwort geben wollet. Man 
muß aber hiebey den Perſonen empfehlen, daß fie 
die Karten nicht aus der Ordnung bringen, in 
welcher man fie ihnen uͤbergiebt. 

Diefe Beluſtigung iſt von der vorhergehenden 
nur darinnen unterſchieden, daß man das Spiel 
vermittelſt der breiten Karte theilet. Die folgen⸗ 
de aber ſind betraͤchtlicher und außerordentlicher. 


Anmerkung. Man fann mit Hülfe der oben⸗ 
ſtehenden Tabelle von zwey und dreyßig Zahlen, 
oder einer jeden andern, eine Frage und Antwort 
machen, welche man will, wenn nur die Zahl der 
Buchſtaben, welche ſolche ausmachen, derjenigen 
Zahl gleich iſt, auf welche die Tabelle gerichtet 
worden, deren man ſich bedienen will. Man kann 
auch anſtatt der Buchſtaben ganze Worte oder 
Ziffern auf die Karten ſchreiben, wie man in d 
nigen der folgenden Beluſtigungen ſehen wird. 


G 5 Acht 
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Acht und zwanzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn viele Buchſtaben auf Karten ge⸗ 
ſchrieben worden, zu machen, daß man nach 
dem erſten Miſchen derſelben in einem Theile 
dieſer Karten eine Frage und in dem uͤbrigen 
Theile derſelben nach dem zweyten Miſchen 
die Antwort auf dieſe Frage finde. 


Zubereitung. 
Mm fehe hier, die Frage fey, une Ville très 
t fortifiée (eine wohl befeftigte Stadt) und 
die Antwort darauf laute, Luxembourg, welche 
beyde miteinander zwey und dreyßig Buchſtaben 
ausmachen. 


Wenn ihr dieſe nun auf zwey und dreyßig 
weiße Karten geſchrieben habet, ſo ſchreibet die ze⸗ 
hen Buchſtaben des Wortes Luxembourg auf 
ein Papier, und ſetzet die Zahlen von 1 bis 10 da⸗ 
zu auf folgende Weiſe: 

LUXEMBOURG. 

12345678910 
Bedienet euch ſodann der Verwechſelungsta⸗ 
belle von zehen Zahlen, die oben ſtehet, auf eben 
dieſe Weiſe, wie es bey der ſechs und zwanzig⸗ 

3 ften 
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fien Beluſtigung gezeiget worden, (5) welches 
euch folgende Ordnung an die Hand geben wird. 


Ordnung, in welcher dieſe zehen 
Buchſtaben nach dem erſten Wiz 
ſchen ſtehen. 


afte Karte M bte Karte - U 
2 „ B Berger sR 
3 ER DIN A 
4 seis 9 -:- - U 
5= <- 0 Iņ ---G 


Diefe Tabelle wird die Ordnung anzeigen, in 
welcher die zehen Buchſtaben in dem Spiele nach 
dem erſten Miſchen aller zwey und dreyßig Kar⸗ 
ten ſtehen muͤſſen, damit fie durch das zweyte 
Miſchen, welches mit dieſen zehen Karten allein 
geſchiehet, ſo zu ſtehen kommen, daß ſie das 
Wort Luxembourg vorſtellen. 


Verfertiget hierauf die unten ſtehende Ord⸗ 
nung der Nummern, und bedienet euch zu die⸗ 
ſem Ende der erſten Reihe der Tabelle von 32 
Zahlen, wie bey den vorhergehenden Beluſtigun⸗ 
gen, nur muͤſſen die zehen Buchſtaben des Wor⸗ 

v tes 


C) Da man nur die Ordnung noͤthig hat, in wel 
cher ſich diefe zehen Buchſtaben nach dem erſten 
Miſchen befinden mäffen, fo kann man fih ſogleich 
derjenigen Reihe bedienen, die ih darauf beziehet. 
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tes Luxembourg in der oben angeführten Ord⸗ 
nung ſtehen bleiben. 


Beyſpiel. 


Frage. 
UNE VILLE TRES FOR 
17345678 9 10 11 12 13 1415 


F e 
16 17 18 19 20 21 22 


Antwort. 


AB EIOUR LUG: 
23 24 25 20 27 28 29 30 31 32. 


Wenn dieſe Unterzeichnung der Ziffern un⸗ 
ter einen jeden Buchſtaben geſchehen iſt, ſo be⸗ 
dienet euch derſelben, um die folgende Tabelle 
zu verfertigen, und nehmet hiebey zu Huͤlfe die 
Reihe der erſten Miſchung in der Tabelle von 
zwey und dreyßig Zahlen, welche euch alsdann 
die Ordnung angeben wird, in welcher die Kar⸗ 
ten anfaͤnglich liegen muͤſſen, wie folget. 


Ord⸗ 
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Drdnung der Karten vor dem 


Miſchen. l 
kſte Karte F 17 Karte M 
2 % ‚ O n 1 
3 * 10 [. 
die e e 20 8 
Sa N ar es X 
D ss ze 22 E 
. 23 E 
8 e ~- T au N 
nen. 25 0 
0 --- F ap - - 000 
Ee F os RK 
12 EE ET 
13 1 BANN 
ee Ee e NL 
18 E 3100 
16 langere Karte E 32 6 


Man muß dabey wohl Acht haben, daß der 
Buchſtabe, der in dieſer oben ſtehenden Ordnung 
der ſechzehende iſt, weil er der letzte in der Frage 
ift, ein wenig breiter oder langer ſeyn muß, als 
die andern, damit man an dieſem Orte abheben, 
oder abheben laſſen koͤnne, nachdem die erſte Mi⸗ 
ſchung geſchehen, und hiedurch die zehen Karten 
oder Buchſtaben abtheilen koͤnne, welche bey dem 
folgenden Miſchen das Wort Luxembourg vors 
ſtellen follen, 5 

Wir⸗ 
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Wirkung. 

Nach dieſer angezeigten Verrichtung, und wenn 
man auf die vorgeſchriebene Art die Buchstaben 
auf den zwey und dreyßig Karten gemiſchet hat, 
werden diejenige, welche die Frage enthalten, in 
ihrer gehoͤrigen Ordnung ſtehen, und wenn man 
das Spiel abhebet, fo werden noch die zehen Kats 
ten oder Buchſtaben zuruͤcke bleiben, welche, wenn 
man ſie das zweytemal gemiſchet hat, in derjenigen 
Ordnung ebenfalls ſtehen werden, welche ſie ha⸗ 
ben muͤſſen, um die Antwort auf dieſe Frage zu 
ertheilen. 


Beluſtigung. 

Wenn euer Kartenſpiel in Abſicht auf die Buch⸗ 

ſtaben, die darauf geſchrieben worden, fo 
in Ordnung lieget, wie vorher angezeiget worden 
iſt, ſo zeiget es zuerſt, daß die Buchſtaben keine 
verſtaͤndliche Worte ausmachen: miſchet hierauf 
das erſtemal dieſe zwey und dreyßig Karten nach 
der vorgeſchriebenen Methode, welche bey allen 
dieſen Beluſtigungen immer einerley ift, laſſet Dier: 
auf abheben, oder hebet ſelbſt ab, wo die breitere 
Karte iſt, und gebet dieſen abgehobenen Theil der 
Karten einer andern Perſon hin, welche die Fra⸗ 
ge ganz deutlich wird leſen koͤnnen, den andern 
Theil gebet einer andern Perſon, empfehlet ihr 
aber nichts in Unordnung zu bringen. Wenn 
nun dieſe Perſon die Antwort nicht leſen kann, 


ſo 
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fo nehmer diefe zehen Karten wieder zuruͤcke, miz 

ſchet ſie neuerdings, ſo werden ſie in der Ord⸗ 

nung ſtehen, in welcher ſie ſeyn muͤſſen, um die 

Frage zu beantworten. 

a el 
Neun und zwanzigſte 


Beluſtigung. 


Wenn man mehrere Buchſtaben auf 
Karten geſchrieben hat, ſolche zu miſchen, und 
ſodann dieſelben zweyen Perſonen je zwey und 
zwey Karten auszutheilen, ſo daß die eine Per⸗ 
ſon eine Frage, und die andere die Antwort 
auf dieſelbe in der Hand habe. 


Zubereitung. 
Gee man wolle zweyen Perſonen diefe Fraz 
ge in die Hand ſpielen, Un Roi que Lon 
cheri, (Ein Koͤnig, den man liebet) und die 
Antwort darauf, Louis, dit bien aimé, (Lud⸗ 
wig, den man den Geliebteſten heißet) indem man 
ihnen zwey und dreyßig Karten, allezeit zwey auf 
einmal austheilet, nachdem man fie ein einigesmal 
gemiſchet hat. 
Schreibet unter die zwey und dreyßig Buch⸗ 
ſtaben dieſer Frage und Antwort die unten ange⸗ 
zeigte Ziffern, welche ſich auf die Ordnung bezie⸗ 
hen, in welcher die Karten je zwey und zwey dies 
fen beyden Perſonen ausgetheilet werden muͤſſen. 
Und 
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Und obgleich dieſe Austheilung hier die Ordnung 
der Ziffern verändert, fo hat ſolches doch auf das 
uͤbrige dieſer Verrichtung keinen Einfluß. 
UN ROI QUE LON CHERI. 
3132 272823 241020 15 1611 127 834 
LOUIS DIT BIEN*"AIMK, 
2930252621 221718 1314910 561 2. 
Wenn diefe erſte Arbeit geſchehen, fo bedienet 
euch der Reihe der erſten Miſchung in der Tabelle 
von zwey und dreyßig Zahlen, um hierauf dieſe 
zwey und dreyßig Karten in nachfolgende Ordnung 
zu bringen. 


Ordnung der Karten vor dem 


Miſchen. 
ifte Karte - B 17 Karte - - I 
2 --- I 8--- A 
3 - N 19 1 
1333 20 = ~- Q 
5%. =- L 21 „I 
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Beluſtigung. 

Wenn die Karten alfo geordnet find, fo mis 

ſchet ſie einmal auf die angezeigte Weiſe, 
und theilet fie je zwey und zwey den Perſonen aus, 
die ihr dazu auserſehen habet, C) fo wird es fich 
finden, daß die zweyte die oben gemeldete Frage, 
und die erſte die Antwort auf dieſelbe in der Hand 
haben werde. 


Anmerkung. Man kann auf eben dieſe 
Weiſe allerley Fragen und Antworten, welche 
man nur will, verfertigen, wenn nur eine jede 
derſelben aus ſechzehen Buchſtaben beſtehet, und 
wenn man dabey die Ordnung der Numern, die 
unter einen jeden derſelben geſetzt worden, genau 
beobachtet. Man kann auch anſtatt der Buch⸗ 
ſtaben auf eine jede Karte ganze Worte ſchreiben, 
und die Frage ſowohl, als die Antwort auf dieſel⸗ 
be, aus ſechzehen Worten beſtehen laſſen. Waͤre 
aber dieſe beſtimmte Zahl gar zu marternd, ſo kann 
man ein Wort auf mehrere Karten ſchreiben. 


Drey⸗ 


©) Dieſe beyde Perſonen mëtten aber die Karten nicht 
aufnehmen, ehe fie völlig ausgetheilet worden, denn 
fie würden dadurch nur in Unordnung gebracht Mere 
den, und man koͤnnte vielleicht feine Abſicht nicht ere 
reichen. 


I. Theil, D 
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Dreyßigſte 
Beluſtigung. 


Namen der Staͤdte. 
SH den Fall, daß man ſechs verſchiedenen 


Perſonen, unter welche man zwey und dreyßig 
Karten austheilte, ſechs Namen von verſchiedenen 
Städten in die Haͤnde ſpielen wollte, zum Exempel: 

Der erſten dieſen Namen Rome. 
Der zweyten - - Londres. 


Der dritten - - — Vienne. 
Der vierten - - -. Naples. 
Der fünften --- - Madrid. 
Der fehsten - - - Aix. 


Wenn ihr, nachdem ihr nur einmal gemiſchet 
habet, die Karten einzeln einer jeden Perſon aus: 
theilen, von der erſten anfangen, bis zu der ſechsten 
fortgehen, und von der ſechsten wieder bis zu der 

erſten zurück gehen wollet, ohne zwey gleich hinter 
einander zu geben, und ſo weiter fortmachet, bis 
ihr alle Karten ausgetheilet habet, ſo leget alsdann 
die Namen dieſer Staͤdte und ihre zwey und dreyßig 
Numern in die folgende Ordnung. 
Der erſte in der Karte R O M E. 
kr E 


Der zweyte I. O N D R E S. 
32, 30 22 30 12 102 


Der 


Der vierte 
Der fünfte - 
Der ſechste - 


mit den Sahlen. 
Der dritte in der Karte V I EN 
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N 
29 23 19 13 9 
N A I. 
28 24 18 14 
R 


E 
3 
S. 
4 
T. 
27 251715 7 5 


E 
8 
1 
7 


26 16 6 


Leget hierauf dieſe zwey und dreyßig Karten 
nach Maaßgabe der Numern, die ihr unter einen 
jeden Buchſtaben geſetzet habt, und der Reihe 
der erſten Miſchung der oben ſtehenden Tabelle 
von zwey und dreyßig Zahlen, ſo werdet ihr nach⸗ 
folgende Ordnung erhalten. 


Ordnung, in welcher die Karten liegen 
muͤſſen, ehe ſolche gemiſchet worden. 


ıfte Karte - 
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Beluſtigung. 


Wenn die zwey und dreyßig Karten in dieſer 

oben ſtehenden Ordnung liegen, ſo miſchet 
ſie einmal auf die vorgeſchriebene Weiſe, und thei⸗ 
let fie eine nach der andern dieſen ſechs Perſonen 
aus, ſo wie vorhin geſagt worden, naͤmlich, daß 
ihr von der Rechten zu der Linken gehet, und 
wieder von der Linken zu der Rechten zurüͤcke 
kommt, (*) ohne einer Perſon zwey Karten hin; 
tereinander zu geben: ſo wird alsdann eine jede 
Perſon einen von den Namen der Staͤdte in der 
Hand haben. 


Diejenige aber, welchen man die Karten aus⸗ 
theilet, muͤſſen fie nicht eher aufheben, bis fie alle 
bekommen haben, weil dadurch die Ordnung un⸗ 
terbrochen wuͤrde, in welcher ſich die Buchſtaben 
befinden muͤſſen, wenn fie die oben gemeldete Naz 
men anzeigen ſollen. 


Ein 


©) Die Ziffern, welche unter den zwey und dreyßig 
Buchſtaben ſtehen, welche die Namen der Städte 
ausmachen, zeigen zugleich an, wie die Karten aus⸗ 
getheilet werden muͤſſen. 
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Ein und dreyßigſte 
Beluſtigung. 
Namen der Menſchen. 


Zubereitung. 
Es follen die fünf folgende Menſchennamen 
ſeyn, welche man fünf Perſonen in die Hand 
ſpielen moͤchte. 


fer - Achille. 

2 - ~ = Ciceron. 

3 » - Helene 5 
43 Neſtor. 

ses - Porcia. 


Wenn ihr nun die Karten eine nach der andern 
austheilen wollet, wie man fie bey dem Spielen 
ausgiebt, das ift, wenn man einem jeden eine ge⸗ 
geben hat, ſodann wieder anfaͤngt, dem erſten zu 
geben und ſo fort: ſo ſetzet die oben ſtehende Na⸗ 
men und ihre Numern in folgende Ordnung. 


rte AC HI L L. E. 
3126 21 16 11 6 1 
e 
32 27 22 17 12 7 2 
R H E LE NE. 
28 23 18 13 8 3 
4 NE S T OK. 
292419149 4 
5 „P O R C I A. 
30 25 20 15 10 5 
H 3 Bedie⸗ 
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Bedienet euch der erſten Reihe der Tabelle von 
zwey und dreyßig Zahlen, um die zwey und dreyßig 
Karten, auf welchen die Buchſtaben geſchrieben 
ſind, welche oben gedachte Worte ausmachen, in 
Ordnung zu legen, ſo wie ihr bey den vorherge— 
henden Beluſtigungen gethan habet, fo werdet ihr, 
wenn ihr nur e mifen wollet, folgende Ord: 
nung bekommen. 


Ordnung der Karten vor dem 
Miſchen. 

1fe Karte - E ı7te Karte - 
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Beluſtigung. 

2 enn die zwey und dreyßig Karten in oben fte 
hender Ordnung liegen, und auf die gehoͤri⸗ 

ge Art gemiſchet worden ſind, ſo theilet ſie eine 
nach der andern unter fünf Perſonen aus, fo wird 
eine jede einen Namen eines Menſchen in der Kar⸗ 
te haben, der Zubereitung gemaͤß, welche vorher 
dazu gemacht worden iſt. Wobey zu bemerken 
iſt, daß der erſte und der zweyte in der Karte eine 
Karte mehr als die andern in der Hand haben. 


FFF 
Zwey und dreyßigſte 
Beluſtigung. 
Das wunderbare Alphabet. 


Wenn alle vier und zwanzig Buchſta⸗ 
ben des Alphabets auf Karten geſchrieben, und 
wohl gemiſchet worden ſind, anzuzeigen, auf 
welchen Karten, der Zahl nach, ein jeder der 
Buchſtaben ſtehe, welche die Antwort auf eine 
heimliche und nach Belieben erwaͤhlte 
Frage geben. 
Zubereitung. 
Ma muß zuerſt ein Wort ausſuchen, in wel⸗ 
* chem nicht zwey gleiche Buchſtaben ſind, 
und das auf verſchiedene Fragen, die man alle 


94 auf 
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auf Karten ſchreiben muß, eine Antwort ſeyn 
tann, 


Beyſptel. 

Was iſt dieſes, welches nur 

eine Zeit hat? : La Roſe. (die Roſe.) 
Welches iſt ein Sinnbild un⸗ f 

ſers Vergnuͤgens? 2 = La Rofe. 
Wie nennet man mich? La Rofe. 
Welches iſt die angenehmſte 

Blume? : Laa Rofe. 
Was gleichet dem Buſen der 

Venus? : os La Rofe. 
Welches iſt das naͤchſte Ge⸗ 

fin am Schuͤtzen? La Rofe. 

Nehmet hierauf vier und zwanzig weiße Kar⸗ 
ten, und ſchreibet auf eine jede einen Buchſtaben 
des Alphabets. 

Beſtimmet ſodann eine gewiſſe Zahl, bey wel⸗ 
cher fich die ſechs Buchſtaben, nachdem man eis 
mal die Karten gemiſchet hat, finden ſollen, wel⸗ 
che das Wort la Rofe enthält: geſetzt nun, daß 
es die Zte, 7te, rte, 15te, rote und 23fte Kar: 
te ſeyn ſollte, ſo ſchreibet unter dieſe vier und 
zwanzig Buchſtaben die Zahlen von 1 bis auf 24, 
ohne eine Ordnung hierunter zu beobachten, aus⸗ 
genommen bey den ſechs Buchſtaben des oben ge⸗ 
meldeten Wortes, wie ihr folches aus folgender 
Anzeige ſehen koͤnnet, bey welcher diefe ſechs Buch: 

ſtaben 
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ſtaben mit einem Sternchen bezeichnet, und unter 
denſelben die beſtimmte Zahlen geſetzet worden find, 
YB LI KZ NA C HN R D M X 
1.2 3 4 5 6 7 8 9 le 11 12 1314 

O e e ESF: ENG. 

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24. 
Wenn die Zahlen 1 bis 24 auf dieſe Weiſe 
unter jeden Buchſtaben dieſes Alphabets geſetzet 
worden, ſo bedienet euch der Reihe der erſten Mi⸗ 
ſchung in der Tabelle von vier und zwanzig Zah⸗ 
len, und machet durch Hülfe derſelben folgende 

Ordnung. 


Ordnung der Karten vor dem 


Miſchen. 
Iſte Karte R 13te Karte K 
2 2 1449 2 
3 H 15 8 
42 N 10 P 
5---M 11 Q 
Doss X 18 . 
2 0 -~--~ 1 
8. A 28 I 
9- -~ C 21 KE 
10% & 22 6 
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Beluſti gung. 

Mon uͤbergiebt einer Perſon die verſchiedene Fra⸗ 

gen, auf welche das einige Wort la Roſe 
die Antwort iſt, und laͤßt ſie eine davon nach ihrem 
Belieben erwaͤhlen. Wenn dieſes geſchehen iſt, 
nimmt man die uͤbrigen Fragen wieder zuruͤck, legt 
das Spiel auf dem Tiſche auseinander, und zeiget 
ihr, daß daſſelbe die vier und zwanzig Buchſtaben 
des Alphabets enthalte: doch muß man dabey 
wohl zuſehen, daß man ſie nicht aus ihrer Ord⸗ 
nung ſetze. Hierauf miſchet man nur einmal auf 
die vorgeſchriebene Weiſe, leget das Spiel auf den 
Tiſch, zaͤhlet die Karten nach einander fort, und 
wendet die Zte, 7te, rte, 1 ste, rote und 23ſte 
um, auf welchen die ſechs Buchſtaben ſtehen wer⸗ 
den, welche zuſammen das Wort la Roſe ma⸗ 


chen. 
Eine andere Beluſtigung. 


Nife Beluſtigung kann man auch mit der Gi: 
rene machen, von welcher ſchon in dem er 

ſten Theile geredet worden. Man hat hiezu nichts 
weiter noͤthig, als daß die Perſon, die hinter der 
Wand iſt, die Anzeige der Numern hat, bey 
welchen ſich dieſe ſechs Buchſtaben, die dieſes 
Wort ausmachen, befinden ſollen, und daß ſie auf 
der Zahlenſcheibe dieſe Zahlen durch die Sirene 
anzeigen laſſe, bey welchen ſie ſich in dem Spiele 
finden muͤſſen, nachdem es gemiſchet worden, in⸗ 
dem 
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dem ſie ſich zu dieſem Ende der Reihe Zahlen auf 
der Tafel bedienet, die hinter der Wand ifte Gier 
he die 17. Kupfertafel des erſten Theils. 


n REES 
Drey und dreyßigſte 
Beluſtigung. 


Wenn alle Karten in einem Piquetſpiele 

unter einander vermenget ſind, ſolche zu miſchen, 

und hierauf durch das Abheben alle Farben 
von einander abzuſondern. 


Zubereitung. 


Hi Ordnung, in welcher die Karten liegen 
3 muͤſſen, wenn man durch ihre Miſchung 
dieſe Beluſtigung machen will, iſt auf eben dieſe 
Regel gegruͤndet, die in der acht und zwanzigſten 
Beluſtigung angegeben und erklaͤret worden, aus⸗ 
genommen, daß folches auf ein, zwey -und drenz 
maliges Miſchen geſchiehet ((); man bekommt 

aber hiebey nachfolgende Ordnung. 
Ord⸗ 


©) Ich habe Hier nicht für noͤthig erachtet, alles ſtuͤck⸗ 
weiſe wieder anzugeben, da man ſolches aus dem, 
was bey der neun und zwanzigſten Beluſtigung geſagt 
worden, licht ſelbſt einſehen wird. Dahero habe 
ich hier nur die Ordnung angegeben, in welcher die 
Karten vor dem Miſchen liegen muͤſſen, welches hin⸗ 
laͤnglich iſt, wenn man dieſe Belustigung machen will. 
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Ordnung der Karten vor dem 
Miſchen. 


1. As von Treffe. 
2. Knecht von Treffe, 
3. Acht von Careau. 


4. Sieben von Careau. 


Breite Karte. 
5, Zehen von Treffe. 
6. Acht von Pique. 


2. Sieben von Pique. 


Breite Karte. 


8. Zehen von Careau. 
9. Neun von Careau. 
10, Dame von Careau. 
11. Knecht von Careau. 


12. Dame von Treffe. 
13. Acht von Herz. 
14. Sieben von Herz. 
Breite Karte. 
15. Zehen von Pique. 
16. Neun von Pique. 


17. König von Treffe. 
18. Zehen von Herz. 


19. Neun von Herz. 


20. Sieben von Treffe. 


21. As von Careau. 
22. Knecht von Pique. 
23. Dame von Herz. 


24. Knecht von Herz. 
25. As von Pique. 
26, König von Careau. 
27. Neun von Treffe. 
28. As von Herz. 

29. König von Herz. 
30, Acht von Treffe. 


31. König von Pique. 
32. Dame von Pique. 


Beluſtigung. 
Wen man zum voraus das Piquetfpiel fo zu: 
bereitet, und in dieſe beſchriebene Ordnung 
gelegt hat, ſo miſchet man das Spiel das erſte⸗ 
mal, hebet ab bey der erſten breiten Karte, wel 
ches der Siebener von Herz ſeyn wird, und legt 
die acht abgehobene Karten auf dem Tiſche auf, 


wel⸗ 
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welches die acht Herzen ſeyn werden. Sodann 
miſchet man das zweytemal die Karten, hebet bey 
der zweyten breiten Karte, die der Siebener von 
Pique iſt, ab, und leget die acht Piquen auf dem 
Tiſche auf. Endlich miſchet man das drittemal, 
und laͤßt eine andere Perſon abheben, welche na⸗ 
tuͤrlicher Weiſe an dem Orte abheben wird, wo der 
Siebener von Careau iſt, () und dadurch das 
Spiel in zwey Theile theilet, wovon der eine die 
acht Careaux und die andere die acht Treffen entz 
halten Pe 


g BE dreyßtgſte 
EC nz 


E 5 Karten eines Piquetſpiels 
gemiſchet worden, das Spiel in zwey ungleiche 
Theile zu theilen, und die Zahl der Augen zu 
nennen, die in einem jeden dieſer beyden 
Theile, welche gemacht worden ſind, 

ſich befinden. 

Zubereitung. 
Wenn man ſogleich voraus ſetzt, daß die Ks 
nige, Damen und Knechte 10, die As £ 
und E andere Karten nach ihren Augen gelten, und 
beſtim⸗ 


C) Man muß wohl zuſehen, ob man bey dem Sieber 
ner von Careaus welches die breite Katte ify abgeho⸗ 
ben 
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beſtimmet hat, daß man das Spiel nach dem Mi⸗ 
ſchen in zwey Theile theilen, und gewiß wiſſen wolle, 
wie viele Augen in dem erſten Theile enthalten find, 
die wir hier für 66 wollen gelten laſſen: fo leget 
(indem ihr euch der Tabelle von zwey und dreyßig 
Zahlen bedienet) auf folgende Weiſe, und ſehet zu, 
daß die letzte Karte der erſten Abtheilung eine breite 
Karte ſey. 3 
Ordnung der Karten vor dem 
Miſchen. 


1. Sieben von Herz. 
2. Neun von Treffe. 
3. Acht von Herz. 
4. Acht von Pique. 
5. Knecht von Pique. 
6, Zehen von Pique. 
7. Dame von Treffe. 
8. As von Treffe. 
9. As von Herz. 
Breite Barte. 
10. Neun von Herz. 
II. Dame von Pique. 


12. Knecht von Treffe. 
13. Zehen von Careau. 


14. Zehen von Herz. 
15. Koͤnig von Herz. 
16, Dame von Herz. 


17. Neun von Careau. 
18. As von Pique. 

19. Zehen von Treffe. 
20. Knecht von Careau. 
21. Acht von Careau. 
22, König von Careau. 
23. Sieben von Pique. 
24. Sieben von Careau. 
25. Dame von Careau. 


20. Knecht von Herz. 
27. König von Treffe. 
28. Neun von Pique. 
20. Koͤnig von Pique. 
30. As von Careau. 
31. Sieben von Treffe. 
32. Acht von Treffe. 
Wenn 


ben hat, damit man, woferne ſolches nicht vaſelbſt ge- 
ſchehen wäre, noch einmal abheben lafen, oder ſelbſt 


abheben Edine. 
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Wenn die Karten alfo zubereitet und geleget 
find, fo muß man fie forgfältig auf die oben an 
gezeigte Weiſe miſchen, wodurch ſolche in nachfol⸗ 
gender Ordnung ſtehen werden. 


Karten. Zahlen. 


1. Neun von Pique 9 
2. König von Pique 10 
3. Sieben von Pique 7 
4. Sieben von Careau 7 
5. As von Pique 1 
6. Zehen von Treffe 10 
7. Zehen von Careau 10 
8. Zehen von Herz - zo 
9, As von Treffe. 1 
10. As von Herz 1 
Breite Karte, RN 


Summa - 66 


11. Acht von Herz - 8 
12. Acht von Pique 8 
13. Sieben von Herz 7 
14. Neun von Treffe 9 
15. Knecht von Pique 10 
16, Zehen von Pique ` 10 

52 


Karten. Zahl. 
2 


17. Dame von Treffe 55 
18. Neun von Den 9 
19. Dame von Pique - 10 
20. Knecht von Treffe 10 
21. Koͤnig von Herz 10 
22, Dame von Herz 10 
23. Neun von Careau 9 
24. Knecht von Careau 10 
25. Acht von Careau - 8 
26. Koͤnig von Careau 10 


27. Dame von Careau 10 
28. Knecht von Herz 10 
29. Koͤnig von Treffe 10 
30. As von Careau - K 
31. Sieben von Treffe - 7 
32. Acht von Treffe 
Summa 194 


Wirkung. 


Wenn man auf dieſe Weiſe die Karten gemi⸗ 
ſchet hat, und das Spiel bey der breiten Karte abs 


hebet/ fo werden die Augen der zehen Karten, die 


man“ 
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man von dem Spiele hinweg genommen hat, an 
der Zahl 66 ſeyn. . 


Beluſtigung. 


Man miſchet, wie ſchon oben gelehret worden, 

das Kartenſpiel, und legt es auf den Tiſch 
hin, hebet hierauf daſſelbe bey der breiten Karte 
ab, und ſagt, daß in dieſem abgehobenen Theile 
66 Augen ſeyn muͤſſen. Man kaun auch auf 
gleiche Weiſe die Augen derjenigen benennen, wels 
che noch uͤbrig geblieben ſind. 


Anmerkung. Dieſe Beluſtigung wird ſehr 
außerordentlich ſcheinen, wenn man ſich eine Fer⸗ 
tigkeit erworben hat, die Karten ordentlich zu 
miſchen, und zugleich auch ſo, daß es das An⸗ 
ſehen hat, als ob man ſie ganz natuͤrlich, wie 
man bey einem Kartenſpiele gewohnt iſt zu thun, 
miſche. Wenn man dieſe gegenwaͤrtige Belu⸗ 
ſtigung aber auf die folgende anwendet, ſo wird 
die letztere noch viel ſonderbarer und merkwuͤr⸗ 
diger werden, als ſie bisher in den Haͤnden der⸗ 
jenigen geweſen iſt, welche ſie oͤffentlich gezeiget 

haben. 
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FFP 
Fuͤnf und dreyßigſte 
Beluſtigung. 
Das unbegreiflich Piguet 
ſpiel. 
Wem man dieſes Piquetſpiel mit eben dieſen 
Karten machen will, deren man ſich zu 
der vorhergehenden Beluſtigung bedienet hat, fo 
muß man ſie nicht aus ihrer Ordnung bringen, 
wenn man die Augen der zehen erſten Karten zaͤh⸗ 
let. Man hebt ſie alſo mit dieſer Vorſicht auf, 
und miſchet ſie das zweytemal auf eben die Wei⸗ 
fe, hierauf läßt man fie abheben, und giebt Acht, 
ob derjenige, mit welchem man ſpielet, bey der 
breiten Karte abhebe, (“) die alsdann zu unterſt 
im Spiele ſeyn muß. 

So bald man nun durch das Gefühl verſt 
chert iſt, daß dieſe breite Karte unten in dem 
Spiele lieget, ſo kann man verſichert ſeyn, daß 
die Karten dieſes Piquetſpiels richtig in derjeni⸗ 
gen Ordnung ſtehen, welche ſie haben muͤſſen, wenn 

3 man 


C) Wenn man zuerſt nicht gleich bey der breiten Karte 
abheben ſollte, ſo muͤßte man noch das zweyte oder 
drittemal unter irgend einem ſcheinbaren Vorwande 
abheben laſſen. 

II. Theil, oi 
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man gewinnen will, wenn man ihm auch, nach⸗ 
dem er abgehoben hat, die Wahl der Farbe laͤſſet, 
in welcher man ihn Repik machen will. 


Ordnung, in welcher die Karten liegen 
werden, nachdem ſie gemiſchet und ab⸗ 
gehoben worden. 


1. Acht von Herz. 

2. Acht von Pique. 
3. Knecht von Pique. 
4. Zehen von Pique. 
5, Dame von Treffe. 
6. Knecht von Treffe. 
7. König von Herz. 

8. Dame von Herz. 
9. Acht von Careau. 
10. König von Care au. 
zt, Dame von Careau. 

12. As von Careau. 
13. Sieben von Treffe. 
14. Acht von Treffe. 
15. Knecht von Herz. 
16. Koͤnig von Treffe. 


17. Neun von Careau. 
18. Knecht von Careau. 
19. Neun von Herz. 
20. Dame von Pique. 
21. Sieben von Herz. 
22, Neun von Trefle. 
23. Zehen von Herz. 
24. As von Treffe. 
25. Sieben von Pique, 
26. Sieben von Careau. 
27. Neun von Pique. 
28. König von Pique. 
29. As von Pique. 
30. Zehen von Treffe. 
31. Zehen von Careau. 
32. As von Herz. 
Breite Karte, 


Wenn nun die Karten des Piquetſpiels in dies 
ſer Ordnung liegen, ſo fragt man ſeinen Wider⸗ 
ſacher, in welcher Farbe man ihm Repik ma⸗ 


chen folle, 


Ver⸗ 
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Verlanget er, daß man ihm Repik machen 
ſolle in Treffe oder in Careau, fo muß man die 
Karten zu drey Blaͤttern auf einmal ausgeben, 
wodurch man folgende Spiele erhalten wird. 


Spiel 


des erſten in der Karte. 


König von Herz. 
Dame von Herz. 
Knecht von Herz. 
Neun von Herz. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 


Dame von Pique. 
Knecht von Pique. 
Acht von Pique. 


Acht von Careau. 


Acht von Treffe. 
Sieben von Treffe. 
Kauf des erſten. 
Sieben von Pique. 
Sieben von Careau. 
Neun von Pique. 
Koͤnig von Pique. 

As von Pique. 


J 2 


Spiel 


des aten in der Karte. 


As von Treffe. 
König von Treffe. 
Dame von Treffe. 
Knecht von Treffe. 
Neun von Treffe. 


As von Careau. 


König von Careau. 
Dame von Careau. 
Knecht von Careau. 
Neun von Careau, 


Zehen von Pique. 
Zehen von Herz. 


Kauf des sweyten. 
Zehen von Treffe. 
Zehen von Careau. 
As von Herz. 


Wenn 
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Wenn der erſte in der Karte, wider welchen 
man ſpielet, verlanget hat, daß man ihm Repik 
in Treffe machen folle, und diefe fünf Karten gez 
kaufet hat, ſo muß man die Dame, den Knecht 
und die Neune von Careau wegwerfen, worauf er 
durch die drey gekaufte Karten einen geſechsten 
Major und Vierzehn von Zehnern erhaͤlt. 

Wenn derſelbe aber ſeine Karten behielte, ſo 
muͤßte man alle Careaux wegwerfen. 

Hat er aber verlanget, daß man ihm Repik 
in Careau machen folle, fo wirft man die Da- 
me, den Knecht und die Neune von Treffe hin⸗ 
weg, oder alle Treffen, wenn er die zwey behiel⸗ 
te, welches in beyden Farben ein gleiches Spiel 
machen wuͤrde. 


Anmerkung. Wenn der Gegenpart dieſe 
fünf Karten wegwuͤrfe, fo würde man feine Ab⸗ 
ſicht nicht erreichen, weil er alsdann ein Geſieben⸗ 
tes in Pique haben wuͤrde: eben dieſes wuͤrde auch 
geſchehen, wenn er nur eine Karte nehmen, und 
vier liegen laſſen wollte. (5) 

Wenn derjenige, wider welchen man ſpielet, 
verlanget, daß man ihm in Herz oder in Pique 
Repik machen fole, fo giebt man nur zwey Blaͤt⸗ 

ter 


C) Auf diefe Weiſe ſpielt aber der Gegenpart niemals, 
und man wird alfo nicht beſorgen dürfen, feine Abs 
ſicht zu verfehlen, als bey ſolchen, die verſtehen, wie 
dieſe Beluſtigung gemacht wird. 
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ter auf einmal aus, wodurch man folgende Spiele 


erhalten wird. 
Spiel 


des erſten in der Karte. 


‚König von Careau. 

Knecht von Careau. 

Neun von Careau. 
Acht von Careau. 


Dame von Trefle, 
Knecht von Treffe. 
Neun von Treffe. 
Acht von Treffe. 

Sieben von Treffe. 


Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 


Acht von Pique. 


Kauf. 
Sieben von Pique. 
Sieben von Careau. 
Neun von Pique. 
Koͤnig von Pique. 
As von Pique. 


Spiel 
des aten in der Karte. 
As von Treffe. 
König von Treffe. 


As von Carean. 
Dame von Careau. 


Dame von Pique. 


Knecht von Pique. 


Zehen von Pique. 


Koͤnig von Herz. 
Dame von Herz. 
Knecht von Herz. 
Zehen von Herz. 
Neun von Herz. 
Rauf, 

Zehen von Treffe. 
Zehen von Careau. 
As von Herz. 


Wenn der Gegenpart verlanget hat, daß man 
ihm in Herz Repik machen ſolle, ſo behaͤlt man 
die Quinte vom Koͤnig in Herz und die Zehen von 
Pique, und wirft von, den ubrigen weg, was man 


J 3 will: 
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will: wenn nun jener auch zwey laſſen ſollte, ſo 
haͤtte man doch einen geſechsten Major in Herz, 
und vierzehen von Zehnern, mit welchen man Re⸗ 
pik machen kann. 

Wenn er hingegen verlangt haͤtte, daß man 
ihm in Pique Repik machen ſolle, ſo muß man 
nach dem Ausgeben der Karten heimlich die drey 
Karten unter dem Spiele (nämlich die Zehen von 
Treffe, die Zehen von Careau und das As von 
Herz) wegſchaffen, und fie oben auf die uͤbrige 
Karten legen, damit man in ſeinem Kaufe die 
Neune, den König und das As von Pique be: 
komme, ſo daß, wenn man die Quinte von Herz 
behaͤlt, und auch vier Karten wegwerfen muß, 
wenn der Gegenpart eine davon ließe, man doch 
noch einen Geſechsten vom Könige in Pique hät: 
te, womit man Repik machen kann. 


Anmerkung. Wenn der Gegenpart nur drey 
Karten nehmen wollte, ſo koͤnnte man nicht Re⸗ 
pik machen. 

Dieſes Piquetſpiel hat denjenigen viel Ehre 
gemacht, welche die Geſchicklichkeit gehabt haben, 
es oͤffentlich ſo zu zeigen, daß es in Verwunde⸗ 
rung geſetzt hat. Die drey letzte Karten, welche 
man oben auf das uͤbrig gebliebene des Spiels 
bringet, und wodurch man dasjenige erſetzet, was 
man nicht voͤllig durch die Einrichtung und Mi⸗ 
ſchung der Spiele erhalten kann, haben ſelbſt 

ſolche 
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ſolche zum Erſtaunen gebracht, die fidh bemüher 
haben, es durch jenes Mittel allein zu erhaltet, fo 
daß ſie es fuͤr wunderbarer gehalten, als es in der 
That iſt. Man wird aber in dieſem Theile noch 
mehrere Piquetſpiele von dieſer Art ſowohl, als 
eine Tabelle finden, welche dazu dienet, daß man 
mit leichter Muͤhe die Zuſammenſetzung dererjeni⸗ 
gen finden kann, die man ſelbſt erdenken will. 


FFF 
Sechs und dreyßigſte 
Helutiguntg. 


Die 
fich verwandelnde Karten. 


Geber man habe zwey und dreyßig Karten, wel⸗ 
che verſchiedne Farben haben, auf welchen auch 
verſchiedene Dinge gemalt, und verſchiedene Wor⸗ 
te geſchrieben find; man wollte diefe zu zwey Blåt: 
tern auf einmal unter vier Perſonen und auf drey 
verſchiedenemale austheilen, indem man fie jedes⸗ 
mal von neuem miſchet: daß nach der erſten Aus; 
theilung eine jede Perſon Karten von einer Farbe, 
nach der zweyten, einerley gemalte Dinge, und nach 
der dritten Worte in die Hand bekomme, die dr 
nen Verſtand haben. 


3 4 Zube⸗ 
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Zubereitung. 
Leget die Karten, in Abſicht auf dasjenige, 
was ſie vorſtellen, auf folgende Weiſe. 


Ordnung 
Ph Farben. 
Les Gelb — 
2. Gelb — 
3. - Gruͤn - 
4. ~- Gin - 
5. - Weiß - 
6. - - Weiß - 
7. -= Roth 
8. - Roth - 
9. Roth - 
10. Roth 
II. - Gruͤn - 
12. - - Grin - 
13. - Weiß - 
14. Weiß 
15. Gelb - 
16. - Gelb 
17. - Weiß 
18. - Gelb 
"19. Gelb 
20. - Weiß 
21. -= Roth - 


22. -~ Roh - 
23. ~ — Orin - 


Dinge, Worte, 
Vogel - - - Je vois. 


Vogel - - - En vous. 
Blumen - - charmante. 


Blumen - Fleurs. 


Vogel - - ~ Entendre. 


Pomeranje - Beauté. 
Schmetterling - Ma. 
Blumen - - Ramage. 
Blumen - Qu'à. 
Schmetterling - Bergere. 
Schmetterling - Inconftant. 
Schmetterling - Votre. 
Blumen - De. 
Blumen - L' Amant. 
Pomeranze - IL. Image. 
Blumen - Doux. 
Pomeranje — Ornez. 
Schmetterling - Ma. 
Schmetterling - Phillis. 
Vogel - - Oifeaux. 
Pomeranze = Chantez. 
Pomeranje ~ Petits. 
Pomeranze- - Douceur. 
Ord⸗ 
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Ordnung 

"wf n. Farben. Dinge. Worte 
24. - - Grin - Pomeranze - Le. 

25. - - Grin - Vogel - - De. 


26. =~- Grin - Vogel a - Me. 

27. -- Gelb - Blumen - - Ainfi. 
28. -- Roth - Begel - - - Lögerete, 
20. Noth - Vogel - - - Sein. 

30. - Gelb - Pomeranze - Prefente, 
31. - - Weiß - Schmetterling - Votre, 
32. Weiß - Schmetterling - Jaime. 


Wenn eine jede dieſer zwey und dreyßig Kar: 
ten ſo bemalet iſt, wie in dieſer Tabelle angezeiget 
worden, fo ſtecket fie in ein Futteral, und bewah⸗ 
ret ſie in dieſer Ordnung, um damit folgende Be⸗ 
luſtigung zu machen. 


Beluſtigung. 
Man laͤſſet alle diefe zwey und dreyßig Karten 
ſehen, ohne fie aus ihrer Ordnung zu brins 
gen, und zeiget den Zuſchauern, daß die Farben, 
die Dinge und die Worte, die auf denſelben ſich 
befinden, alle untereinander liegen. Hierauf mi⸗ 
ſchet man ſie das erſtemal auf die oben angezeigte 
Weiſe, und theilet allezeit zwey Blätter auf ein⸗ 
mal unter vier verſchiedene Perſonen aus, laßt 
ſolche aber ihre Karten nicht eher aufheben, bis 
alles ausgerheilet ift, und empfiehlt ihnen, folde 
a nicht“ 


138 Beluſtigungen 


nicht untereinander zu mengen. Es wird ſich ſo⸗ 
dann zeigen, daß alle acht Karten, der erſten ſo⸗ 
wohl, als der zweyten, dritten und vierten Perſon, 
von einerley Farbe ſind. Man nimmt hierauf 
diefe Karten wieder zuruͤcke, leget die acht Kat: 
ten der zweyten Perſon unter die Karten der er⸗ 
ſten, die Karten der dritten unter die von der zwey⸗ 
ten, und die Karten der vierten unter die von der 
dritten Perſon, miſchet ſie alsdann das zweytemal, 
und wenn man ſie auf eben dieſe Weiſe ausge⸗ 
theilet hat, wird man finden, daß die erſte Per⸗ 
ſon alle Voͤgel, die auf dieſen acht Karten ge⸗ 
malt ſind, die zweyte alle Schmetterlinge, die drit⸗ 
te alle Pomeranzen und die vierte die Blumen has 
ben muſſe. Man nimmt das drittemal die Kars 
ten zuruͤcke, beobachtet eben diefe Vorſicht dabey, 
miſchet ſie von neuem, und theilet ſie alsdann 
wieder eben ſo aus, ſo wird die erſte Perſon, wel⸗ 
che zuvor die Voͤgel in der Hand gehabt hat, die⸗ 
ſesmal die Worte bekommen, welche alſo lauten: 
Chantez- petits - Oiſeaux-jaime- entendre- 
votre - doux-ramage. 
Ginger - liebe -Voͤgel-„ ich- höre euren - Ge: 
fang - gerne, 
Die zweyte Perſon, welche vorhero die Schmet⸗ 
terlinge bekommen, wird jetzt in der Hand haben: 
De - l'Amant - inconſtant - votre - legeret6- 
me - prefente - I Image. 
Curé- 
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Eure -Fluͤchtigkeit - bildet - mir - einen - unbes 
ſtaͤndigen - Liebhaber - ab, 


Die dritte Perſon, welche die Pomeranzen ges 
habt hat, wird nun dieſe Lade in die Hand bez 
kommen: 

Ainſi- qu à- ma- Phillis, - je vois-en vous- 

beauté - douceur. ! 

Jhr - ſeyd - fo ſchoͤn - und reizend - als - meine- 
Phillis. 

Die vierte Perſon endlich, die die Blumen 

hatte, wird onftatt derſelben diefe Worte erhalten: 
Charmantes - Fleurs - ornez - le - Sein - de- 
ma - Bergere. 
Schöne - Blumen ihr follt - den Buſen - meiz 
ner - Schäferin - zieren. 

Anmerkung. Ich habe nicht fir noͤthig ers 
achtet, alle einzele Stucke hier anzuführen, mels 
che, den Verſetzungstabellen zufolge, die Ordnung 
der Karten bey dieſer Beluſtigung erfordert, da ſie 
in allen Stücfen mit den vorhergehenden einerley 
iſt. Doch will ich, um denen die Sache zu ers 
leichtern, die ſich ſelbſt Beluſtigungen von dieſer 
Art erdenken wollen, bey der acht und dreyßig⸗ 
ſten Beluſtigung eine leichtere und einfaͤltigere Art 
angeben, dieſe erſte Ordnung zu machen, die nicht 
nur zu allen dieſen Beluſtignngen, ſondern auch zu 
allen Miſchungen, die man gerne machen wollte, 
gebraucht werden kann. 5 

i Sie⸗ 


_ T46 Beluſtigungen 
Sieben und dreyßigſte 


Beluſtigung. 


Wenn ein Piquetſpiel von zwey und 
dreyßig Karten gemiſchet, und auf den Tiſch 
gelegt worden, anzuzeigen, die wievielſte an der 
Zahl eine Karte ſey, welche eine andere 
Per ſon genennet hat. 


Zubereitung. 


Ebe man die Karten miſchet, muͤſſen fie zus 
vor auf folgende Weiſe in Ordnung geleget 
werden. 


Ordnung der Karten, ehe ſie gemi⸗ 
ſchet werden. 

1. - Zehen von Pique. 
2. Neun von Pique. 
3. - Dame von Pique. 
4. Knecht von Pique. 
5. Acht von Pique. 
6. - Sieben von Pique. 
7. As von Herz. 
8. - Us von Pique. 

9. - König von Pique. 

o. - König von Herz. 

11. - Dame von Herz. 

12. Knecht von Herz. 

13.- Acht 
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13. - Acht von Careau. 
14. - Gieben von Careau. 
15. - Zehen von Herz. 
16. Neun von Der, 
17. Acht von Herz. 
18. - Zehen von Careau. 
19. - Neun von Careau. 
20. — Gieben von Herz. 
21. - Us von Treffe. 
22. - König von Treffe. 
23. - Dame von Careau. 
24. Knecht von Careau, 
25. - Dame von Treffe. 
26. Knecht von Treffe. 
27. = Zehen von Treffe. 
28. As von Careau. 
29. - König von Careau, 
30. - Neun von Treffe. 
31. - Acht von Treffe. 
32. Sieben von Treffe. 


Wirkung. 

Wenn das Spiel in dieſer angezeigten Ord⸗ 
nung ſich befindet und liegt, und man miſchet fols 
ches das erfte: und hernach noch das zweytemal, 
fo wird man diefe zwey folgende Veränderungen 
in der Ordnung deſſelben erhalten. 


Ord⸗ 
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Zahlen. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5 
6. 
2. 
8 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15 
16. 
17. 
18. 
19. 
20 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27 


D 


D 


Deluftigungen 


Ordnung nach dem 
erſten Miſchen. 
As von Careau. 
König von Careau. 
Dame von Careau. 
Knecht von Careau. 
Zehen von Careau. 
Neun von Careau. 
Acht von Careau. 
Sieben von Careau. 
As von Pique. 
Koͤnig von Pique. 
Dame von Pique. 
Knecht von Pique. 
Zehen von Pique. 
Neun von Pique. 
Acht von Pique. 
Sieben von Pique. 
As von Herz. 
Koͤnig von Herz. 
Dame von Herz. 
Knecht von Herz. 
Zehen von Herz. 
Neun von Herz. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 
As von Treffe. 
Koͤnig von Treffe. 
Dame von Treffe. 


Ordnung nach dem 
zweyten Miſchen. 
Knecht von Treffe. 
Zehen von Treffe. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 
Koͤnig von Herz. 
Dame von Herz. 
Zehen von Pique. 
Neun von Pique. 
Sieben von Careau. 
As von Pique. 
Dame von Careau. 
Knecht von Careau. 
As von Careau. 
König von Careau, 
Sehen von Careau. 
Neun von Careau. 
Acht von Careau. 
König von Pique. 
Dame von Pique. 
Knecht von Pique. 
Acht von Pique. 
Sieben von Pique. 
As von Herz. 
Knecht von Herz. 
Zehen von Herz. 
Neun von Herz. 
As von Treffe, 
Ord⸗ 


mit den Zahlen. 143 


Ordnung nach dem Ordnung nach dem 
Zahlen. erſten Miſchen. zweyten Miſchen. 
28. Knecht von Treffe. König von Treffe. 
20. Zehen von Treffe. Dame von Treffe. 
30. Neun von Treffe. Neun von Treffe. 
31. Acht von Treffe. Acht von Treffe. 
32. Sieben von Treffe. Sieben von Treffe. 


Beluſtigung. 


Mischer einmal die Karten, leget ſie auf den 

Tiſch hin, und laſſet eine Perſon eine Kar⸗ 
te, welche ſie will, aus dieſem Piquetſpiele den⸗ 
ken und nennen. Erinnert euch der Ordnung, in 
welcher jede Farbe nach dieſem erſten Miſchen ſte⸗ 
hen muß, und ſaget ſodann die wievielſte an der 
Zahl dieſe Karte iſt. Zum Beyſpiel: Wenn 
die Perſon die Zehen von Pique genennet hat, 
ſo ſaget ihr, daß ſolche die dreyzehente Karte in 
dem Spiele iſt. Zaͤhlet alsdann die Karten, 
ohne fie in Unordnung zu bringen, oder umzus 
wenden, und zeiget ihr, daß ſie wirklich bey die⸗ 
ſer Zahl ſey. 


Anmerkung. Die Reihe des zweyten Mis 
ſchens dienet zu der fuͤnf und dreyßigſten Beluſti⸗ 
gung in dem erſten Theile dieſes Werkes. Die 
Perſon, die hinter der Wand verſteckt iſt, muß 
eine Abſchrift von der Ordnung haben, in welcher 
ſich die Karten nach dem zweyten Miſchen lg 

en 
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ben befinden. Man ſetzt die Schlaguhr auf den 
Tiſch, wie bey dieſer Beluſtigung gemeldet tworz 
den, und wenn man die Karte gewaͤhlet und ge⸗ 
nennet hat, fo läßt die verborgene Perſon, wels 
che aus dieſer Ordnung weiß, bey welcher Zahl 
fie ſich finden muß, ſolche durch dieſe Uhr an⸗ 
zeigen. b 


FFC 
Acht und dreyßigſte 
Beluſtig ung. 
Der Fehlſtreich. 


Wenn die vier und zwanzig Buchſta⸗ 

ben des Alphabets auf Karten geſchrieben wor⸗ 

den, ſolche zu miſchen, mit dem Bedeuten, daß 

ſie alle in alphabetiſcher Ordnung ſtehen ſollen, 

und wenn es gefehlet hat, eben dieſe Karten von 

neuem zu miſchen, und ſolche in der beſtimm⸗ 
ten Ordnung aufzuweiſen. C.) 


Zubereitung. 
Leu zuerſt die vier und zwanzig Buchſtaben des 


Alphabets in nachfolgende Ordnung. 
Ord⸗ 


C) Dieſes Kunſtſtüͤck ift fo eingerichtet, daß es ert bey 
dem zweyten Miſchen ſich nach ſeinem Erfolge zeiget: 
und man fellet ſich hiebey nur fo an, als ob man ges 

fehlet habe, um der Sache ein mehreres Anſehen zu 

geben 
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Ordnung der Karten, Buchſtaben. 
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Beluſtigung. 
enn das Kartenſpiel (das iſt, die vier und 
zwanzig Buchſtaben, die auf den Karten 
II. Theil, K geſchrie⸗ 
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geſchrieben ſind, nach obenſtehender Ordnung zu⸗ 
bereitet iſt, ſo leget es auf den Tiſch auseinander, 
und zeiget, daß die Buchſtaben unordentlich unter 
einander ſtehen; miſchet die Karten, und leget ſie 
von neuem auf dem Tiſche auseinander, mit dem 
Bedeuten, daß fie alsdann in ihrer alphabetiſchen 
Ordnung ſtehen werden, ſtellet euch an, als ob 
ihr euch verwundertet, daß euch dieſes Kunſtſtuͤck 
mißrathen ſey, nehmet die Karten wieder auf, 
und wenn ihr ſolche das zweytemal gemiſchet, ſo 
leget ſie wieder von neuem auf den Tiſch, wo ſie 
ſich alsdann alle in der en Ordnung be⸗ 
finden werden. 


FFF 
Neun und dreyßigſte 
Beluſtigung. 


Eine beſondere Art einer verborgenen 
Schrift. 

Ma muß erſtlich ein Kartenſpiel haben, und 
es in eine ſelbſtbeliebige Ordnung legen, 

uͤber welche man aber mit demjenigen, an den 

man ſchreibet, verſtanden iſt. Zweytens muß 

man auch mit ihm die Ordnung des Miſchens 

dieſer Karten verabredet haben. 


Wenn diefe beyde Stücke ihre Richtigkeit haz 
en; fo muß derjenige, welcher dem andern etz 
was 
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was berichten will, ſeinen Brief ganz ordentlich 
auf ein Papier ſchreiben, und wenn er das Kar⸗ 
tenſpiel in die verabredete Ordnung gebracht hat, 
ſolche miſchen, und auf eine jede dieſer Karten (inz 
dem man bey der erſten, die alsdann oben auf dem 
Spiele liegt, anfaͤngt) nach und nach alle Buch⸗ 
ſtaben ſchreiben, welche ſeinen Brief, den er auf 
dieſes Papier geſchrieben hat, ausmachen. Wenn 
er nun auf eine jede Karte einen Buchſtaben ge⸗ 
ſchrieben, ſo muß er ſie von neuem miſchen, aber 
allezeit in eben der Ordnung, und ohne ſie unter⸗ 
einander zu mengen. Hierauf faͤhrt er fort, auf 
gleiche Weiſe alle folgende Buchſtaben darauf zu 
ſchreiben, und wiederholet dieſe Arbeit, bis daß 
er alle die Buchſtaben geſchrieben, welche er ſich 
vorgenommen hatte. Er muß aber auch daben 
dieſes beobachten, daß er nach einem jeden der 
Buchſtaben, die ein Wort endigen, ein Punkt ma⸗ 
chet, damit derjenige, an welchen er ſchreibet, alle 
Worte, die ſeinen Brief ausmachen, hiedurch un⸗ 
terſcheiden koͤnne. 


Beyſpiel. 

Ich will annehmen, daß man verabredet ha⸗ 
be, ſich eines Piquetſpiels von zwey und dreyßig 
Karten zu bedienen, welches in folgender Ord⸗ 
nung liegt, und dieſes Spiel fo zu miſchen, daß 
man wechſelsweiſe drey Karten unter die drey ers 
ften und drey über dieſelbe leget« 


K 2 Man 
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Man nehme ferner an, daß der Brief, den 
man mit verborgener Schrift ſchreiben will, fol⸗ 
gender maßen laute: 

Je connois trop, Monfieur, I interèt que 
vous prenez à tout ce qui peut augmenter 
ma felicité, pour retarder plus long temps à 
vous confier le deſſein, que j’ai formé de 
munir par les liens les plus ſacrés à la far 
mille de &c. ; 


Ordnung der Karten, Buchſtaben des oben ſtehen⸗ 
die zwiſchen denen, die den Briefes in der Ordnung, 


ſich einander ſchreiben in welcher fie auf einer 

wollen, verabre⸗ jeden Karte ſtehen 

det iſt. muͤſſen. 

Wiſchung. a. 3. . 5. 6. 
As von Pique -nr t i l c 
Zehen von Careuu s e a n. u 1 
Acht von Den —-— i n r qs e 
König von Pique — p. p a. nné 
Neun von Treffe -m e f f s. s 
Sieben von Careau - o u e i 1 a. 
Neun von Careau — e t. s t t 1 
As von Treffe - u a l eea 
Sucht von Herz -r u o m s. f 
Sieben von Pique — te i s. n a 
Zehen von Treffe - r s t e im 
Zehen von Herz - - o a. e o r. i 
Dame von Pique - P ups m I 
Acht von Coren - i s. o s e. Í 
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Didnung der Karten, 
die zwiſchen denen, die 


ſich einander ſchreiben 
wollen, verabre⸗ 
det iſt. 
Miſchung. 
Acht von Treffe - 
Sieben von Herz 
Dame von Treffe 
Neun von Pique 
Konig von Herz - 
Dame von Careau 
Acht von Pique - 
Knecht von Treffe 
Sieben von Treffe 
As von Herz - 
Neun von Herz 
As von Careau 
Knecht von Pique 
Zehen von Pique 
‚König von Careau 
Dame von Herz 
König von Treffe 


DH 


Knecht von Careau - 


Wenn alle Buchftaben, welche die Worte des 
Briefes ausmachen, den man ſchreiben will, eins 
zeln auf diefe zwey und dreyßig Karten geſchrie⸗ 
ben worden, wie ich eben jetzt gezeiget habe, ſo 
CH man dieſes Kattenſpiel nach Belieben unter 
K 3 
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Buchſtaben des oben ſtehen⸗ 
den Briefes in der Ordnung, 
in welcher ſie auf einer 

jeden Karte ſtehen 
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einander, und ſchickt ſolches demjenigen zu, an wel⸗ 
chen man ſchreibet. 


Wie man dieſen Brief leſen ſolle. 
Derjenige, welcher dieſen Brief, oder vielmehr 
dieſes Kartenſpiel, empfaͤngt, bringt ſolches zuerſt 
(in Abſicht auf die Figur der Karten) in die ver⸗ 
abredete Ordnung, miſchet ſolches zum erſtenmale, 
und ſchreibet ſodann alle Buchſtaben der erſten 
Reihe, die vorne auf einer jeden dieſer zwey und 
dreyßig Karten ſtehen, auf ein anders Papier, mit 
dieſer Vorſicht, daß man fie nicht aus ihrer Ord: 
nung bringe. Hierauf miſchet man fie von neuem, 
und thut eben dieſes wieder, bis man ſie alle abge⸗ 
ſchrieben hat, ſo werden dieſe Buchſtaben ganz 
naturlich den Innhalt dieſes verborgenen Briefes, 
der an ihn geſchrieben worden, offenbaren. 

Anmerkung. Man kann noch uͤberdas alle 
Buchſtaben, die auf dieſen Karten geſchrieben 
ſtehen, mit einer ſympathetiſchen Dinte, derglei⸗ 
chen in dem vierten Theile dieſes Werkes angezei⸗ 
get worden, ſchreiben: ſo wird es alsdann nicht 
ſo leicht moͤglich ſeyn, zu erkennen, daß dieſes 

Kartenſpiel wirklich ein verborgener Brief iſt. 
Es iſt zwar nicht ganz unmoͤglich, einen auf 
dieſe Weiſe geſchriebenen Brief zu entziffern, oder 
zu leſen, ohne den Schlüffel dazu zu haben: at: 
lein man müßte gewiß viel Zeit dazu anwenden. 
Eben fo verhält es fich mit allen übrigen Arten der 
h verbor⸗ 
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verborgenen Schriften, bey welchen die Zuſam⸗ 
menſetzungen, die man machen kann, um fie leſen 
zu konnen, ohne einen Schlüffel zu haben, mehr 
oder weniger Datt findet. . 


. . „. . . -f: fl. K. : . K. . K. . f. . Wi 


Vierzigſte 


Beluſtigung. 
Ein Piquetſpiel, wobey man mit weißen 
Karten Repik machet. 

Benn folgenden Piquetſpielen habe ich mich 

begnüget, nut die Lage und Ordnung der 
Karten anzuzeigen, in welcher fie fich befinden muͤſ⸗ 
ſen, wenn man abgehoben hat, und ſie ausgeben 
ſolle. Diejenige, welche ſie (um ihnen ein meh⸗ 
reres Anſehen zu geben) gerne miſchen wollen, ehe 
fie ſolche austheifen, werden ſie leicht in die gehoͤ⸗ 
rige Ordnung zu dieſem Ende legen koͤnnen, wenn 
fie ſich hiebey der Tabelle von zwey und dreyßig 
Zahlen bedienen. 


Ordnung der Karten. 
* * Se Der erſte in der Karte. 


» 


Sieben von Pique 
3. Sieben von Treffe 


4, Zehen von Herz de l 


5. As von Herz in der Karte. 
ee Pia | Der erſte in 
K 


4 7. Neun 
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7. Neun von Herz 
8. Acht von Treffe 


9. Dame von Pique 
10. As von Careau 


11. Acht von Herz 

12. Acht von Pique 
13. 
14. 


15. 
16. 


As von Trefle 


Neun von Treffe 


17. 
18. 


19. Gieben von Herz 


20, 


21. 
22. 


Neun von Pique 


Zehen von Treffe 
Acht von Careau 


23 
24. 
25, König von Herz 

26. König von Treffe 
27. Dame von Herz 

23. König von Pique 
29. Zehen von Pique 


Dame von Careau ] 
Neun von Careau 


König von Careau 
Zehen von Careau 


Sieben von Carea 


Knecht von Careau 


Beluſtigungen 


| Der zweyte. 
| Der erſte in der Karte. 
| Der zweyte. 
Í Der erſte in der Karte, 
| 
| 


d Der zmerfte, 


l 
ll 
| 


Kauf des erſten. 


Der zweyte. 


Der erſte in der Karte. 


Der erſte in der Karte. 


Der zweyte. 


| 
| 


30.Da- 
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30. Dame von Treffe ] 
Knecht von Treffe p Kauf des zweyten. 


H — 


Knecht von Herz 


HS 


Wenn die Karten in diefer Ordnung liegen, 
und allezeit zwey Blaͤtter auf einmal ausgegeben 
werden, ſo werden folgende Spiele erhalten wer⸗ 


den. 
Spiel 

des erfich in der Karte. 
As von Pique. 
Dame von Pique. 
Knecht von Pique. 
Neun von Pique. 
Sieben von Pique. 

As von Careau. 
König von Careau. 
Dame von Careau. 
Knecht von Careau. 
Zehen von Careau. 
As von Herz. 

As von Treffe. 


Spiel 
des zten in der Karte. 
Zehen von Treffe. 
Neun von Treffe. 
Acht von Treffe. 
Sieben von Treffe. 
Zehen von Herz. 
Neun von Herz. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 
Neun von Careau. 
Acht von Carcau. 
Sieben von Careau. 
Acht von Pique. 


Der Rauf. 


Koͤnig von Herz. 
Dame von Herz. 
König von Treffe. 
Koͤnig von Pique. 
Zehen von Pique. 


Dame von Treffe. 
Knecht von Treffe. 
Knecht von Herz. 


K 5 Wenn 
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Wenn dieſe Karten zu zwey Blaͤttern auf ein⸗ 
mal ausgetheilt worden, ſo ſagt man dem, gegen 
welchen man ſpielet, daß er beyde Spiele anſehen, 
und ſich eines davon, welches er will, nehmen und 
waͤhlen ſolle, jedoch mit dieſer Bedingung, daß, 
wenn er das Spiel behaͤlt, das ihm gegeben wor⸗ 
den, er der erſte in der Karte, wenn er aber das 
andere Spiel waͤhlet, der zweyte ſeyn ſolle. 


Wenn er nun bey ſeinem Spiele bleibt, das 
dem Anſehen nach viel beſſer, als das andere iſt, 
ſo iſt es hoͤchſt wahrſcheinlich, daß er dieſe vier 
niedrige Piquen wegwerfen, und ſeine Quinte in 
Careau ſowohl, als ſeine Vierzehen von, dem As 
behalten, und alsdann eine Karte uͤbrig laſſen wer⸗ 
de. Derjenige, der diefe Beluſtigung madhet, zeiz 
get ihm hierauf ſogleich zehen von weißen Karten, 
behaͤlt ſeine zwey Gevierte in Treffe und in Herz, 
wirft die vier andere Karten weg, ſo wird er ein 
Geſechstes in Treffe und eine Quinte in Herz ha: 
ben, mit welchen er Repik machen kann, weil er 
107 Augen zaͤhlen kann, und alſo gewinnen wird, 
ob er gleich matſch iſt. 


Wenn aber derjenige, gegen welchen man ſpie⸗ 
let, das Spiel des zweyten in der Karte waͤhlte; 
ſo wirft derjenige, der dieſe Beluſtigung machet, 
die Gevierte bey dem Koͤnige in Careau und die 
Sieben von Pique weg, welches ihm durch den 
Kauf ein geſechstes Major in Pique und vierzehen 


von 
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von dem As geben wird, womit er gewinnen und 
den andern matſch machen kann. 


Anmerkung. Wenn derjenige, gegen wel⸗ 
chen man ſpielet, feine Careaux wegwuͤrfe, fo 
würde man mit dieſer Belustigung nicht zu Stans 
de kommen. Allein dieſes wird niemals geſche⸗ 
hen, als nur in dieſem Falle, wenn man mit folz 
chen ſpielet, die dieſes Kunſtſtück ſchon wiſſen, 
weil es viel natürlicher it, die Quinte in Careau 
und die Vierzehen von dem As zu behalten, als 
fein ſchoͤnſtes Spiel wegzuwerfen, um die Pis 
quen zu ziehen, die keinen großen Vortheil ge⸗ 
waͤhren koͤnnen. 


e 


Ein und vierzigſte 
Beluſtigun g. 


Ein Piquetſpiel, wobey man die Wahl 
von beyden Spielen laͤßt. 


Zubereitung. 
Wem man dieſes Spiel machen will, ſo muͤſ⸗ 
e fen die Karten vor dem Ausgeben und nads 
dem man ſolche hat abheben laſſen, auf folgende 
Weiſe liegen, 
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Ordnung der Karten, ehe ſie aus⸗ 
gegeben werden. 


1. As von Pique 


2. Acht von Pique | Der erfte in ber Karte. 


3. Knecht von Treffe 


4. Zehen von Treffe Der mom, 


5, As von Treffe 
6. Neun von Herz 


| 
| 
2. Acht von Treffe 
| 
|» 


Der erſte in der Karte. 


8. Neun von Careau Der zweyte 
9. Dame von Treſſe 


400 Acht von Caregu Der erſte in der Karte. 


11. Sieben von Treffe 


12. Zehen von Carea Der pwente, 


13. Zehen von Pique 
14. Acht von Herz 


15. Neun von Treffe ] 
156. König von Treffe j 


17. König von Pique S ; 
Be son PaE | Der erſte in der Karte. 


Der erſte in der Karte. 


Der zweyte. 


19. Knecht von Careau 
20. Sieben von Pique Dre awek 


21. Sie⸗ 
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21, Sieben von Careau 
22. Knecht son Pique Der erfte in der Karte, 
23. As von Careau 


24. Neun von Pique A EH 


25. König von Herz 
26. Knecht von Herz 
27. Dame von Herz 
28. Sieben von Herz 
20. Zehen von Herz 
30. As von Herz 

31. Dame von Careauf Kauf des zweyten. 
32. König von Careau 


Kauf des erſten. 


1 
| £ 
| 
| 
1° 

Wenn die Karten auf diefe Weife geordnet 
find, fo theilet man zwey Blätter auf einmal 


aus, wodurch man die folgende Spiele erhalten 
wird. (*) 


Spiel Spiel 
des erſten in der Karte. des aten in der Karte. 
As von Pique. As von Careau. 
Koͤnig von Pique. Knecht von Careau, 
Dame von Pique. Zehen von Careau. 
Knecht von Pique. Neun von Careau, 
Zehen von Pique. Koͤnig von Treffe. 
Spiel 


C) Bey allen dieſen Piquetſpielen muß man zu der letz 
tern eine breitere Karte nehmen, damit man dabey 
koͤnne abheben laſſen. 
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Spiel Spiel 

des erſten in der Barte. des aten in der Karte. 
Acht von Pique. Knecht von Treffe. 
As von Treffe. Zehen von Treffe. 
Dame von Treffe. Neun von Treffe. 
Neun von Herz. Acht von Treffe. 
Acht von Herz. Sieben von Treffe. 
Acht von Careau. Neun von Pique. 
Sieben von Careau. Sieben von Pique. 

Kauf. h Rauf. 
König von Herz. As von Herz. 
Dame von Herz. Koͤnig von Careau. 
Knecht von Herz. Dame von Careau. 
Zehen von Herz. 
Sieben von Herz. 
Beluſtigung. 


2 enn die Karten ausgetheilet worden, ſo laͤßt 

man ſeinem Gegenpart die Wahl von bey⸗ 
den Spielen, jedoch ohne ihm zu Alanben, diefels 
be anzuſehen. 

Wenn derjenige, gegen welchen man ſpielet, 
das Spiel des erſten in der Karte für ſich behaͤlt, 
fo muß man ſogleich den König in Treffe, die 
Neun in Pique und die Sieben in Pique weg⸗ 
werfen, worauf man im Kauf ein Geſechstes in 
Careau und den Rummel erhält, welche 22 gels 
ten, diefe mit der Quinte in Treffe zuſammen 
gerechnet, machen 97 Augen. Man muß alſo 

; mit 
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mit diefem Spiele mit Gewalt gewinnen, weil der 
Gegenpart nicht ermaugeln wird, ſeine zwey niedri⸗ 
ge Herzen wegzuwerfen. 

Wenn hingegen der andere, gegen welchen man 
ſpielet, das Spiel des zweyten in der Karte nimmt, 
ſo wirft man den Knecht, die Zehen und die Achte 
in Pique, wie auch die Achte und die Sieben von 
Careau weg; worauf man durch den Kauf der 
Quinte zum Könige in Herz ein Geſiebentes in Herz 
haben wird, welches 24 gilt, ferner ein gedrittes 
Major in Pique und drey Damen, die 90 machen 
werden, und man kann alſo Repik machen, wenn 
gleich der Gegenpart zu ſeinem groͤßten Vortheile 
weggeworfen hätte. 

„ eee, 

Zwey und vierzigſte 
Beluſtigung. 
Ein Piquetſpiel, 

bey welchem man nicht nur die Wahl 

der Farbe laͤßt, in welcher man den andern Repik 

machen ſoll, ſondern auch der beyden Spiele: ja 

wo man noch uͤber das dem Belieben des andern 
anheim ſtellet, ob man zwey oder drey Blåt- 

ter auf einmal ausgeben folle. 


Zubereitung. 
Loon die Karten des Piquetſpiels in folgende 


Ordnung, ER 
De 
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Ordnung der Karten vor dem Abhe⸗ 
ben und Ausgeben. 

ï. - Dame von Treffe. 

2. - Neun von Treffe. 

3. - Acht von Treffe. 

4. - Sieben von Treffe. 

Breite Karte. 

5. - As von Herz. 

6. - König von Herz. 

7. Knecht von Herz. 

8. - Zehen von Herz. 

9. Dame von Herz. 
10. - Neun von Herz. 
11. - Acht von Herz. 

12. - Sieben von Herz. 
Breite Karte, 

13. - As von Pique: 

14. - König von Pique. 

15. Knecht von Pique. 

16. - Zehen von Pique. 

17. - Dame von Pique. 

18. - Neun von Pique. 

19. Acht von Pique. 

zo. - Gieben von Pique- 
Breite Karte. 

21. - As von Careau. 

22. - König von Careau. 

23. Knecht von Careau. 

24.-Ze⸗ 
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24» - Zehen von Careau. 
- 25. ~ Dame von Careau. 
26. - Neun von Careau. 
27. Acht von Careau. 
28. Sieben von Careau. 
Breite Karte. 
29. - As von Treffe. 
30. - König von Treffe. 
31. - Knecht von Treffe. 
32. - Zehen von Treffe. 
- Wirkung. 

Man fiehet aus dieſer angeführten Ordnung 
der Karten gar leicht, daß, wenn man das Spiel 
bey einer von den breiten Karten abhebet, welche 
die letzten von einer jeden der vier Farben ſind, zu⸗ 
letzt noch allezeit acht Karten von einerley Farbe 
übrig bleiben werden, und daß folglich, wenn ders 
jenige, gegen welchen man ſpielet, verlanget hat, 
daß man ihm Repik in Treffe machen folle, und 
ſelbſt bey der erſten breiten Karte abhebet, wel⸗ 
che die Sieben von Treffe iſt, man alsdann die 
acht Treffen nothwendig unter das Spiel legen 
muͤſſe, wodurch man im Kauf die Quinte major 
in Treffe erhält, Eben fo verhaͤlt es ſich mit 
allen andern Farben, wenn man bey den Sieben 
von einer jeden Farbe abhebet. 

Hat nun der Gegenpart verlanget, daß man 
ihm in Treſſe Repik machen Dis fo werden fols 

II. Theil. gende 
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gende Spiele zum Vorſchein kommen, wenn man 
zwey Blaͤtter auf einmal austheilet, (5) 


Spiel 
des erſten in der Karte. 
As von Herz. 
Koͤnig von Herz. 
Dame von Herz. 
Neun von Herz. 
As von Pique. 
König von Pique. 
Dame von Pique. 
Neun von Pique. 
As von Careau. 
König von Care, 
Dame von Careau. 
Neun von Careau. 
Kauf des erſten. 

As von Trefle. 
König von Treffe. 
Knecht von Treffe. 
Zehen von Treffe. 
Dame von Treffe. 


Spiel 

des zten in der Barte. 
Knecht von Herz. 
Zehen von Herz. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 
Knecht von Pique. 
Zehen von Pique. 
Acht von Pique. 
Sieben von Pique. 
Knecht von Careau. 
Zehen von Careau. 
Acht von Careau. 
Sieben von Careau. 

Kauf des zweyten. 
Neun von Treffe. 
Acht von Treffe. 
Sieben von Treffe. 


Wenn im Gegentheile der andere, gegen wel⸗ 
chen man ſpielet, verlanget, daß man drey Blätter 


auf 


C) Dieſe Spiele werden für alle Farben, die man vers 
langet, einerley ſeyn, da die Ordnung der Karten 
ſich nicht verändert, ſondern nur die Ordnung der 


Farben. 
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auf einmal austheilen ſolle, ſo werden folgende 
zwey Spiele zum Vorſchein kommen. 


Spiel 

des erſten in der Karte. 
As von Herz. 
Koͤnig von Herz. 
Knecht von Herz. 
Acht von Herz. 
Sieben von Herz. 
As von Pique. 
Dame von Pique. 
Neun von Pique. 
Acht von Pique. 
Knecht von Careau. 
Zehen von Careau. 


Dame von Careau. . 


Fauf des erſten. 
As von Treffe. 
König von Treffe. 
Knecht von Treffe. 
Zehen von Treffe. 
Dame von Treffe. 


Spiel 
des aten in der Bartes 


Zehen von Herz. 
Dame von Herz. 
Neun von Herz. 
Koͤnig von Pique. 
Knecht von Pique. 
Zehen von Pique. 
Sieben von Pique. 
As von Cem, 
König von Careau. 
Neun von Careau. 
Acht von Carcau. 
Sieben von Careau. 


Kauf des zweyten. g 


Neun von Treffe. 
Acht von Treffe. 
Sieben von Treffe. 


Beluſtigung. 


an giebt das alfo zubereitete Spiel demjeni⸗ 
gen, gegen welchen man ſpielet, in die Hand, 


vs läßt 
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laßt ihn aber folches nicht miſchen, () und fragt 
ihn, in welcher Farbe er verlange, daß man ihm 
Repik machen ſolle. Wenn er nun die Farbe ge⸗ 
nennet hat, zum Exempel Treffe, fo hebt man ab 
bey der Sieben von dieſer Farbe, und laͤßt ihm 
die Freyheit, ob er zwey oder drey Blaͤtter auf ein⸗ 
mal ausgeben will. Wenn die Karten auf diefe 
oder auf jene Weiſe ausgegeben worden, fo ſtellet 
man ihm noch frey, daß er eines von beyden Spie⸗ 
len, jedoch ohne ſolches vorher zu ſehen, erwaͤhlen 
koͤnne, aber mit dieſer Bedingung, daß er alle: 
zeit der zweyte in der Karte bleibe. Wenn er ben 
dem Ausgeben der Karten zwey Blaͤtter auf ein⸗ 
mal ausgetheilet, und ſein Spiel behalten hat, ſo 
verwirft man die Neun von Herz, von Pique 
und von Careau, und zwey Damen, welche man 
will, und bekonunt durch den Kauf eine Quinte 
major in Treffe, vierzehen von den As und vier⸗ 
zehen von den Koͤnigen, mit welchen man alsdann 
Repik machen kann. 

Wenn im Gegentheile der andere das Spiel 
des erſten in der Karte genommen hat, ſo verwirſt 
man die Sieben von Herz, von Pique und von 


Careau und zwey Achter, welche man will, fo er⸗ 
haͤlt 


C) Man kann dieſes Spiel fo zubereiten, baß es erſt 
nach dem Miſchen in diefe oben angeführte Ordnung 
gebracht wird, wie man bey verſchiedenen der vor⸗ 
hergehenden Beluſtigungen gethan hat. 
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haͤlt man im Kauf die Quinte in Treffe, wierze 
hen von Damen und vierzehen von Knechten, wo: 
mit man auch Repik machen kann. 

Hat der Gegenpart hingegen drey Blätter auf 
einmal ausgegeben, und ſein Spiel behalten, ſo 
verwirft mau den König, die Acht und die Sieben 
von Herz, die Neun und Achte von Pique, damit 
man im Kauf die Quinte Major in Treſſe, eine 
Terz in der Dame von Careau, drey As, drey 
Damen und drey Knechte erhalte, mit welchen 
man Repik machen wird. 

Erwaͤhlet jener aber das Spiel des erſten in 
der Karte, ſo verwirft man die Dame und die 
Neun von Herz, den Knecht und die Sieben von 
Pique und das As von Careau, ſo erhaͤlt man im 
Kauf eben diefe Quinte major in Treffe, eine Terz 
im Neuner von Careau, drey Koͤnige und drey 
Zehen, welche 29 Augen gelten, und im Spielen 
wird man allein ſechzig machen. 

Anmerkung. Wenn dieſes Spiel geſchickt 
und mit Verſtand gemacht wird, ſo verurſachet es 
mehr Verwunderung als jenes in der fünf und 
dreyßigſten Beluſtigung, (5) wegen der beſtaͤndigen 
Wahl, die man dem andern uͤberlaͤſſet, der von 
feiner Seite den gluͤcklichen Erfolg davon nicht 


verhindern kann. 
L 3 Drey 


(˙%0 Dieſes witzige Spiel hat die Frau Gräfinn von L. . 
erfunden, und mich ſolches gelehret. 
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Drey und vierzigſte 
Beluſtigung. 
Ein Piquetſpiel, 
in welchem man Repik machet, nach⸗ 
dem man dem andern frey geſtellet hat, bey 


dem Austheilen der Karten zwey oder Drey 
Blaͤtter auf einmal zu geben. 


Zubereitung. 
Wem man die Karten zu dieſem Spiele und 
zu allen übrigen, wo man die Freyheit laſ⸗ 
fen will, zwey oder drey Blätter auf einmal aus: 
zutheilen, in gehörige Ordnung bringen ſolle, muß 
Tab. V. man ſich der Tabelle, die auf der fünften Kupfer⸗ 
tafel ſtehet, bedienen. 

Dieſe Tabelle zeiget die Veränderung an, wel: 
che die zwey verſchiedene Arten, die Karten aus zu⸗ 
geben, in einem jeden der beyden Spiele herfuͤr⸗ 
bringen, und lehret, daß der erſte in der Karte 
auf eine oder die andere Weiſe allezeit die ſechs 
Karten in die Haͤnde bekommen wird, die durch 
die Numern 1. 2. 9. 13. 14 und 21 bemerket wers 
den, und der zweyte diejenige ſechs, bey welchen 
die Numern 4. 11. 12. 16. 23 und 24 ſtehen. 
Sie zeiget endlich an, daß die zwoͤlf Karten bey 
den Numern 3. 5, Os 7+ 8. 10. 15, 17, 18. 19. 

20 und 


Bu 


[ononon : 
Lfeleiei leeft 


C 


[bonecon eretto è 


in 
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20 und 22 ſich in dem einen oder in dem andern 
Spiele befinden koͤnnen, je nachdem man die Kat: 
ten austheilet. i 


Wenn es nun gewiß ift, daß die mit 1. 2. 9. 
13. 14 und 21 numerirte Karten allezeit dem Ges 
genpart in die Hand kommen, und die mit J. 11. 
12. 16. 23 und 24 bezeichnete demjenigen zufal⸗ 
len, der dieſe Beluſtigung machen will, ſo muß 
man auf dieſe ſechs letztere Numern ſolche Karten 
bringen, die mit den drey Kaufkarten (die man 
nach ſeinem Belieben waͤhlen kann) allezeit ein 
großes Spiel, welches dem Spiele des andern 
uͤberlegen iſt, machen koͤnnen: und wenn unter den 
übrigen ſich gute Karten befinden, die man ihm 
laſſen muß, ſo ſoll man ſie unter die Numern 
derjenigen Karten vertheilen, die ſich veraͤndern, 
ſo daß er niemals ſo viel davon bekomme, daß 
er gewinnen koͤnne, man mag die Karten auf dieſe 
oder auf die andere Weiſe austheilen. 


Dieſes ift es auch, was man in dieſem Piquet: 
ſpiele beobachtet hat, welches hier zu einem Bey⸗ 
ſpiele angefuͤhret wird, fuͤr ſolche, welche Luſt ha⸗ 
ben, dergleichen ſelbſt zu machen. Man hat zu⸗ 
voͤrderſt auf die Numern 4. 1 1. 12. 16. 23 und 
24 einen Geſechsten Major in Herz gerichtet, der 
mit den drey Zehnern im Kauf hinlaͤnglich ift, Re 
pik zu machen. Weil man aber verhindern muß⸗ 
te, daß der Gegenpart dieſem Streiche mit ſieben 

L 4 Karten 
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Karten im Rummel in einer von den Farben 
Treffe, Pique und Careau nicht ausweichen koͤnn⸗ 
te, ſo hat man diejenige Karten, die ihm dieſen 
Geſiebenten geben koͤnnten, unter die abwechſeln⸗ 
de Karten gebracht, ſo daß man, man mag nun 
zwey oder drey Blaͤtter ausgeben, allezeit auch 
davon erhalte, wenn es auch nur eine von jeder 
dieſer dren Farben ſeyn ſollte, („) wie man dieſes 
leicht einſehen kann, wenn man die folgende Ord⸗ 
nung mit der Tabelle der fünften Kupfertafel vers 
gleichet. 


Ordnung der Karten nach oben gemel⸗ 
deter Erklaͤrung. 
1. König von Careau 11. König von Herz 


2. As von Careau 12. Neun von Herz 
3. Neun von Careau 13. Dame von Careau 
4. As von Herz 14. Sieben von Careau 


5. Dame von Pique 15. Sieben von Treffe 
6. Acht von Careau 16. Knecht von Herz 
7. Dame von Treffe 17. As von Treffe 
8. Acht von Pique 18. Sieben von Pique 
9. König von Treffe 19. König von Pique 
19, Sieben von Herz 20. As von Pique 
21. Knecht 


Wenn man ſolches auf diefe Art nicht erhalten koͤnn⸗ 
te, fo müßte man den Kauf des Gegenparts fo eins 
richten, daß man dadurch verurſachte, daß er ſein 
Spiel yerwerfe, wie man in der vierzigſten Beluflis 
gung geſehen hat. 
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21. Knecht von Careau 27. Knecht von Treffe 
22, Acht von Treffe 28. Acht von Herz 

23. Zehen von Herz 29. Neun von Treffe 
24. Dame von Herz 30. Zehen von Careau 
25. Knecht von Pique 31. Zehen von Pique, 
26. Neun von Pique 32. Zehen von Treſſe 


Beluſti gung. 

E⸗ iſt dasjenige, was ſchon oben hievon geſagt 

und erklaͤret worden, ſchon hinreichend genug, 
daß man dieſe Beluſtigung machen koͤnne. Man 
mag dem Gegenpart zwey oder drey Blaͤtter auf 
einmal ausgeben, ſo wird man nothwendig ge⸗ 
winnen muͤſſen, wenn er auch drey davon zurück 
laſſen wollte, um die Abſicht zu vereiteln. 


Anmerkung uͤber dieſe Kunſt in dem 
Piquetſpiel. d 
Es iſt wohl nicht zu beſorgen, daß diejenige, gel: 
che dieſe verſchiedene Kunſtſtuͤcke in den Pi⸗ 
quetſpielen geſchickt zu machen wiſſen, ihre Ges 
ſchicklichkeit bey einem ernſtlichen Spiele mißbrau⸗ 
chen koͤnnen, da es ihnen, wenn die Karten ein⸗ 
mal gemiſchet worden, vollkommen unmoͤglich iſt, 
fie in eine von oben angezeigten Ordnungen wies 
der zu bringen, ohne daß man ſolches ſogleich be⸗ 
merken folte, Allein es giebt andere Kunſtgriffe, 
welche gewiſſe Spieler ſehr gut verſtehen, und die 
gefährlich und ficher genug find, daß ſolche ge 
L 5 wiß 


Tab. VI. 
Fig. 1. 
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wiß verlieren muͤſſen, die ohne Bedenken mit ſol⸗ 
chen ſpielen, auf deren Ehrlichkeit ſie ſich nicht 
genugſam veriaffen koͤnnen. 
eiiie e e e a e a a e e e e e 
Vier und vierzigſte 
Beluſtigung. 
Der geheimnißvolle Zirkel oder der 
verſchwiegene Secretar. 
Day auf einen viereckigten Pappendeckel 
ABCD (S. Tab. VI. Fig. 1.) den Zirkel 
EF GH, den man genau in ſechs und zwanzig 
gleiche Theile eintheilen muß. In dieſe Theile 
ſchreibet die Buchſtaben des Alphabets, und neh⸗ 
met einen andern Zirkel von Pappendeckel IL MN, 
der um den gemeinſchaftlichen Mittelpunkt O be: 
weglich iſt, das iſt, der ſich frey an dieſem Mit⸗ 
telpunkte herum drehen laſſe. Schreibet auch auf 
dieſen die Buchſtaben des Alphabets, jedoch iſt es 
bey dieſem letztern Zirkel nicht noͤthig, daß ſie in 
alphabetiſcher Ordnung ſtehen, wie auf dem er⸗ 
ſtern. aa 
Wirkung. 
Wenn man dieſen beweglichen Zirkel IL MN 
ſo gerichtet hat, daß eine von den Abtheilungen 
oder Buchſtaben, die auf dem erſten dieſer Zirkel 
ſind, auf eine Abtheilung dieſes zweyten Zirkels 
paſſet, 
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paſſet, fo wird eine jede diefer ſechs und zwanzig 
Abtheilungen des einen Zirkels auf die Abtheilun⸗ 
gen des andern paffen, (S. Tab. VI. Fig. 1.) 


Beluſtigung. 
Wenn ihr euch dieſes Zirkels bedienen wollet, 
um einer Perſon mit geheimen Zeichen zu 
ſchreiben, die aber einen eben ſo eingerichteten Zirkel 
haben muß, als der eurige iſt: ſo richtet nach Be⸗ 
lieben den beweglichen Zirkel ſolchergeſtalt, daß 
alle Felder dieſer beyden Zirkel genau auf einan⸗ 
der paſſen. Wenn ihr nun ſehet, daß der Buch⸗ 
ſtabe A des innern Zirkels auf den Buchſtaben M 
des aͤußern Zirkels paffet, fo fehreibet vornen hin 
auf die erſte Zeile des Briefes, den ihr ſchreiben 
wollet, die Buchſtaben A M, welche demjenigen, 
an welchen der Brief gerichtet iſt, anzeigen ſollen, 
wie er den Zirkel, den er vor ſich hat, richten 
muͤſſe, um im Stande zu ſeyn, euren Brief zu 
leſen. i 
Wenn diefe Anzeige gefchehen, fo nehmer die 
Abſchrift des Briefes, den ihr in geheime Zeichen 
uber ſetzen wollet, und der vorhero ordentlich auf 
ein Papier geſchrieben ſeyn muß, und ſchreibet 
anſtatt derjenigen Buchſtaben, aus welchen die 
Worte des Briefes eigentlich beſtehen, diejenigen 
Buchſtaben in den Brief, welchen ihr verſenden 
wolle, hinein, die auf dem innern Zirkel darauf 


paſſen. g 
Bep 
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Beyſpiel. 

Wenn das erfir Wort eures Briefes Je ift, 
fo ſetzet anſtatt des J den Buchſtaben o, der auf 
dem Zirkel darauf paſſet, anſtatt des e den Buch: 
ſtaben r, und fahret fo weiter fort mit allen den 
Buchſtaben, aus welchen alle Worte eures Brie⸗ 
fes beſtehen, den ihr uͤberſetzen, das ift, mit ges 
heimen Zeichen ſchreiben wollet. 

Derjenige, an welchen man ſchreibet, muß ſich 
der Anzeige AM (wie oben geſagt worden) bedie⸗ 
nen, um ſeinen Zirkel eben ſo zu ſtellen, und auf 
dem größern Zirkel EFGH nach und nach alle 
Buchſtaben zuſammen ſuchen, die auf einen jeden 
Buchſtaben des innern Zirkels paſſen, die ihm in 
dem Briefe angezeigt ſind, ſo wird er ihn leicht 
und geſchwinde genug leſen können, ` 

Anmerkung. Man kann dieſe Arten von 
Briefen leſen, ohne den Zirkel zu haben, deſſen 
man ſich bey dem Schreiben deſſelben bedienet hat, 
wie ich hernach zeigen werde. Indeſſen kann man 
doch machen, daß es ſchwerer werden muß, ohne 
einen Schluͤſſel zu haben, wenn man in einerley 
Briefe die Stellung des beweglichen Zirkels etli⸗ 
chemal veraͤndert. 


Wie man dergleichen Briefe, ohne einen 
Schluͤſſel zu haben, leſen koͤnne. 

Um dergleichen Briefe hurtig und ohne Schluͤſ⸗ 

ſel leſen zu koͤnnen, iſt das ſicherſte Mittel dieſes, 

daß 
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daß man zuerſt bedenke, daß in der franzoͤſiſchen 
Sprache (*) der Buchſtaben e am häufigſten sorz 
komme, und daß alſo diejenige Zeichen, die in dem 
Briefe, den man ohne Schluͤſſel leſen will, am 
meiſten und oͤſterſten gebraucht werden, den Buch⸗ 
ſtaben e bedeuten. ’ 
Zweytens, daß dieſer Buchſtabe e in einem 
Worte von zwey Buchſtaben allezeit einen Conſo⸗ 
nanten vor fich hergehen laffe, c. d. j. I. m. n. s. t. 
oder einen von dieſen, n und t, nach ſich habe. 


Drittens, daß nur die Selbſtlauter a und y 
allein ſtehen, und ein Wort ausmachen koͤnnen, 


Viertens, daß dieſer Selbſtlauter a in einem 
Worte von zwey Buchſtaben allezeit einen von den 
Mitlautern J. m. n. s. t. vor fich oder den einigen 
Selbſtlauter u nach ſich haben koͤnne. 

Fuͤnftens, daß die Buchſtaben am Ende eines 
Wortes beynahe niemals b. f. g. h. p. q. find, 


Dieſe Betrachtungen ſind hinreichend, um alle 
ſolche Briefe, die man entweder mit andern verab⸗ 
redeten Buchſtaben oder ſelbſt beliebigen Zeichen 
ſchreibet, ohne Schluͤſſel und mit leichter Muͤhe 
zu leſen. Man muß nur gleich anfänglich ein ein⸗ 

ſylbig⸗ 


(Die Betrachtungen, die man machen müßte, um in 
andern Sprachen eine geheime Schrift zu leſen, gehen 
hievon ab, in Abſicht auf die Buchſtaben, welche be⸗ 
ſonders in den einſylbigten Worten zu finden ſind. 
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ſhlbigtes Wort zu entdecken ſuchen, und feh uͤber⸗ 
zeugen, welche Zeichen nothwendig drey oder vier 
Bichſtaben ausdrucken. Wenn man ſo weit ge⸗ 
kommen iſt, ſo unterſuchet man einige Worte, die 
aus drey oder vier Buchſtaben beſtehen, von wel⸗ 
chen diejenige, die bekannt find, einen Theil aus: 
drucken konnen, und ſetzet hierauf diejenige noch 
hinzu, welche erfordert werden, um Wörter bere 
aus zu bringen. i 


Beyſpiel. 

Wenn man das einſylbigte Wort le entdecket 
hat, und man findet ein anderes Wort von drey 
Buchſtaben, wovon die zwey erſten! und e find, 
ſo urtheilet man, daß der dritte ein s iſt, weil die⸗ 
ſes der einige Buchſtabe iſt, der in einem Worte 
von drey Buchſtaben nach dem einſylbigten le 
kommen, und das Wort les ausmachen kann. 
Wenn man ſo weit gekommen iſt, daß man die⸗ 
ſes Wort les erkannt hat, und es findet ſich ein 
Wort von drey Buchſtaben, deffen zwey erſte Zei: 
chen ef ausdrucken, fo ſchließet man, daß das 
dritte Zeichen, welches noch unbekannt iſt, den 
Buchſtaben t bedeute, und daß alſo dieſe drey 
Zeichen das Wort elt ausmachen. 

Endlich wird man weiter kommen, und einen 
vierten und fuͤnften Buchſtaben entdecken, wor⸗ 
auf man in diefen Uuterſuchungen weiter fortfaͤh⸗ 
ret, welche ſehr leicht zu werden anfangen, ſo bald 

man 
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man die Zeichen von acht bis zehen Buchſtaben 
gefunden hat. Alsdann uͤberſetzt man den ganz 
geheim geſchriebenen Brief ohne Anſtand, ohne 
einen Schluͤſſel hiezu noͤthig zu haben. 

Anmerkung. Wenn der Brief nur aus we⸗ 
nigen Worten beſtehet, und der Schlüffel dazu oͤf⸗ 
ters veraͤndert worden, oder wenn mehrere verſchie⸗ 
dene Zeichen einerley Buchſtaben bezeichnen koͤn⸗ 
nen, fo iſt es ſchon ſchwerer, weil die Zuſammen⸗ 
DER weniger Aan findet, 


— guf agoe 


Beluſtigung. 


Wie man vermittelſt einer Patrone 
geheim ſchreiben ſolle. 
Sr Art, geheim zu ſchreiben, ift eben fo eins 
fältig, als kurz und leicht: denn man hat 
hiezu nichts weiter noͤthig, als eine Patrone von 
Papier, die nach der Länge der Linien ausgeſchnit⸗ 
ten iſt, wie die zweyte Figur Tab. VI. anzeiget, Tab. VI. 
und dergleichen eine der andere, an welchen man Fie Se 
ſchreibet, auch haben muß. Dieſe Patrone leget 
man auf ein Blat Papier von eben dieſer Größe, 
und ſchreibet in die Oeffnungen hinein, was man 
berichten will. Nachdem man den Brief auf dieſe 
Weiſe geſchrieben hat, nimmt man die Patrone 
weg, und ſchreibet in die leere Räume, die fih 
Amis 
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zwiſchen jedem Worte befinden, andere Worte, um 
die leere Plaͤtze damit auszufuͤllen, wobey man jes 
doch darauf ſiehet, daß ſie zum wenigſten einigen 
Verſtand mit dieſen ausmachen koͤnnen, welche 
durch die Patrone geſchrieben worden. 
Derjenige, dem man den Brief ſchickt, legt auf 
ein jedes Blatt die aͤhnliche Patrone, die er vor ſich 
hat, und lieſet alſobald, was man ihm berichtet hat. 
Es iſt wahr, daß dergleichen Briefe leicht zu 
leſen ſind, wenn man gleich keinen Schluͤſſel hat. 
Man darf nur nach und nach die erſten Worte mit 
den folgenden vergleichen, bis man entdecket, wels 
ches diejenige ſind, die zuſammen genommen einen 
natuͤrlichen und zuſammen haͤngenden Verſtand ge⸗ 
ben. Wenn man ſo weit gekommen iſt, daß man 
das erſte Blatt leſen kaun, fo darf man mir, um 
die Sache abzufürzen, nach eben dieſem Blatte eine 
dergleichen Patrone machen, vermittelſt deren man 
alle übrige Blätter des Briefes wird leſen koͤnnen. 


SSS ee L SSSL 
' Sechs und vierzigfte 
HBelutigung. 
Die redende Mufif, 
oder geheime Schrift, die em muſikali⸗ 
ſches Stuͤck zu ſeyn ſcheinet. 
Jieſe beſondere Art, geheim zu ſchreiben, iſt 


dem Grunde nach einerley mit der 4aſten 
- Belu⸗ 


Sie [pverden] erlauben, daß ich [Ste] im Va 
aines Freundes erfüche, der wider abre, 


fen. wird, daß Sie ihm erlauben Ihnen einen 
Befuch Ex] machen und ee 
zu [komen] 


mit den Sablen; EE 


Beluſtigung. Beſchreibet auf einen viereckigten 
Pappendeckel ABC D (S. Tab. VII. Fig. 1.) Tab. vu. 
den Zirkel EF GH, der in feche und zwanzig Ber, 
gleiche Theile getheilet ift, in welche die Buch: 
ſtaben des Alphabets geſchrieben werden muͤſſen. 
Rehmet einen andern Zirkel IL MN, der beweg⸗ 
lich ift bey dein Punkte O, und mit dem erſten Zir⸗ 
kel concentriſch ift, theilet ihn in eben fo viele git 
che Theile, dieſer letzte Zirkel aber muß rund her: 
um Notenlinien haben, wie ein muſikaliſches Pas 
pier. Schreibet in eine jede die ſer ſechs und zwan: 
zig Abtheilungen Muſtknoten, die aber in Anfer 
hung ihrer Figuren und der Stellung, die ihr ihnen 
geben muͤſſet, verſchieden ſind. Schreibet ferner 
inwendig in den Zirkel die drey Muſik ſchluͤſſel hin 
ein, und um die Abtheilungen des Zirkels herum 
die verſchiedene Ziffern, deren man ſich bedienet, 
den Zort anzuzeigen. 
Wirkung. 

Wenn ihr einen von den Buchſtaben des äußern 
oder groͤßern Zirkels EFGH, welchen ihr ſelbſt 
wollet, ſo gerichtet habet, daß er ſich einem von 
den Buchſtaben des innern Zirkels IL MN, auf 
welchem die mukaliſche Noten ſtehen, gerade ge⸗ 
gen uͤber befindet; ſo wird ein jeder Buchſtabe des 
erſtern Zirkels auf eine verſchiedene Note paſſen, 
und einer von den drey Mufiefchlüffeln auf einen 
von den verſchiedenen Zorten, 


1L Theil, M Belu⸗ 


Tab. VII. 
Fig. a. 
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Beluſtigung 
und Gebrauch dieſes Zirkels. 


Nebmet ein mit Notenlinien verſehenes Papier, 

und richtet die zwey Scheiben auf einander 
nach eurem Belieben, (wie zum Exempel Tab. VII. 
Fig. 1. angezeiget ift) und bedienet euch hierauf 
derſelben, um euren Brief auf folgende Weiſe zu 
uͤberſetzen. 

Vornen hin auf eine von den erſten Linien die⸗ 
ſes muſikaliſchen Briefes ſetzet denjenigen von den 
drey Schluͤſſeln, der mit dem angezeigten Tacte zu⸗ 
fammen trifft, wie hier in der Figur der Schlüß 
fel ge re fol, der mit dem Fact 3 zuſammen paf 
ſet, und dieſe erſte Anzeige wird demjenigen, au 
den ihr ſchreiben wollet, die Richtſchnur ſeyn, feis 
nen Zirkel, der dem eurigen gleich ſeyn und den er 
vor ſich haben muß, eben fo zu richten, ehe er 
euren Brief leſen will. Schreibet alsdann auf 
dieſes Motenpapier alle die Noten, welche auf die⸗ 
ſem Zirkel mit den Buchſtaben zuſammen treffen, 
aus welchen die Worte eures Briefes beſtehen: 
wie man dieſes deutlich aus der zweyten Figur 
Tab. VII. ſehen kann, wo man unter eine jede No⸗ 
te den Buchſtaben geſetzt hat, der nach der zum 
Exempel gegebenen Richtung des Zirkels darauf 
zutrifft. Wenn dieſer Brief auf ſolche Weiſe über: 
fegt ift, fo kann man ihn der Perſon zuſchicken, 
der ſolcher beſtimmet ift, die aus dem Schluͤſſel 

der 
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der erften Linie und aus dem angezeigten Taete er; 
kennen wird, wie ſie ihren eigenen Zirkel richten 
ſolle, den fie vor ſich hat, wenn fie dieſen Brief 
leſen und verſtehen will, welches mit leichter Muͤ⸗ 
he geſchehen wird, wenn ſie anſtatt der Note den 
Buchſtaben anſiehet, der mit derſelben zutrifft. 


Anmerkung. Dieſe geheime Schrift kann 
man eben fo leſen, ohne einen Schlüffel dazu zu 
haben, wie in der vier und vierzigſten Beluſtigung 
angezeiget worden: doch kann man ſolche ſchwe⸗ 
rer machen, wenn man den Schluͤſſel dazu etlis 
chemale verändert, (5) 


Dieſe Art zu ſchreiben fälle auch nicht fo in 
die Augen, als die vorhergehende, beſonders, wenn 
man die Vorſicht gebraucht, dieſe redende Mu⸗ 
ſik mit Taeiſtrichen zu bezeichnen. Man kann auch 
die erſten Buchſtaben der Worte bezeichnen, wenn 
man ein Kreuz oder ein Bemol hinzu ſetzet, wel 
ches dieſelbe unterſcheiden ſolle. Dieſe Vorſicht 
wird es demjenigen, an welchen man ſchreibet, ſehr 

M 2 erleich⸗ 


(*) Man verſtehet hier unter der Veränderung des 
Schluͤſſels nichts anders, als daß man den Zirkel ſo 
ſtellen folle, daß einer von den dreh mufikalifchen 
Schluͤſſeln auf einen verſchiedenen Tact zutreffe, oder 
gerichtet werde, welches man in einem und eben dem⸗ 
ſelben Briefe zu wiederholten malen thun kann, wenn 
man ſolches nur auf die oben gemeldete Weiſe ans 
zeiget. 
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erleichtern, und vieles dazu beytragen, daß man 
einen ſolchen Brief fuͤr ein wirkliches muſi en 
Stück anſiehet. 


S IERE EERE 
Von den Zeichen. 


s giebt eine andere Art, wie man einander ſei⸗ 
ne Gedanken heimlich auch in groͤßern Entfer; 
nungen entdecken kann, nämlich vermittelſt der Zei⸗ 
chen. Dieſe Art, welche ich hier beſchreiben will, 
kann bey Tag ſowohl als bey Nacht gebraucht wer⸗ 
den, und fie ift ſehr einfältig, weil ſechs verſchie⸗ 
dene Figuren durch ihre verſchiedene Stellungen 
hinlänglich find, die gewoͤhnlichſten zwanzig Buch⸗ 
ſtaben des Alphabets auszudrücken. Man kann 
ſich dieſer Zeichen in einer Entfernung von zwey 
bis drey Meilen bedienen, ja noch weiter, je nach⸗ 
dem man Gelegenheit hat, fie aufzuſtellen. Die ſe 
Erfindung kann auch ihren Nutzen haben bey wich⸗ 
tigen Gelegenheiten und in ſolchen Umſtaͤnden, wo 
man nicht zu einander kommen kann. Wenn ſol⸗ 
che in einem ganzen Koͤnigreiche in genugſamer 
Menge aufgeſtellet wären, fo wurde es leicht ſeyn, 
vermittelſt derſelben in kurzer Zeit gewiſſe Nach⸗ 
richten oder Befehle in alle Provinzen zu bringen, 
wichtige Begebenheiten bekannt zu machen, und 
uͤberhaupt alle wichtige und nothwendige Sachen 
ſchuell und heimlich zu wiſſen zu machen. 
Anmer⸗ 
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Anmerkung. Da man ſich in dieſer Schrift 
nichts anders vorzutragen vorgenommen hat, als 
was zur Beluſtigung dienet, fo wird man auch dies 
ſes Zeichen nicht weiter erklaͤren, als in ſo ferne 
es zu einer geheimen Unterredung zweyer Perſouen 
dienet, die einige Meilen weit von einander ents 
fernet ſind. Jedoch wird dieſe Beſchreibung hin⸗ 
reichend ſeyn, daß man aus derſelben einſehen koͤn⸗ 
ne, wie man es angreifen muͤßte, wenn man der⸗ 
gleichen zu nuͤtzlichen Dingen anwenden wollte. 


FFF 5 
Sieben und vierzigſte 


Beluſtigung. 


Wie man ſich miteinander in einer 
großen Entfernung unterreden koͤnne. 
Zubereitung. 
gan: euch die ſechs viereckigte und mit Pappende⸗ 

" dei bezogene Rahmen machen, A. B. C. D. E. F. 
(S. Tab. VIII. Fig. 1.) gebet ihnen im Quadrate Tab VIII. 
anderthalb Schuh und noch etwas mehr, wenn die Fig. 1. 
Perſon, mit welcher ihr euch unterreden wollet, 
mehr als eine Meile von euch entfernet iſt. 

Schneidet auf einer jeden dieſer ſechs Rahmen 
die Zeichen aus, welche darauf bemerket ſind, 
(S. Tab. VIII. Fig. 1.) und bedecket dieſen Aus; 
ſchnitt mit einem ſehr dünnen und in Del getränd 


ten Papiere, 
M3 Schrei⸗ 
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Schreibet auch auf eine jede Seite Meter ſechs 
Rahmen die zwanzig Buchſtaben des Alphabets, 
wie es in der erſten Figur angezeiget ifte 


Nehmet einen andern Rahmen A DCD (Sie: 
he Fig 2.) der bey E oſſen iſt, und an welchem 
oben und unten die zwey Krinnen AB und CD 
angebracht ſind, in welchen die vorher beſchriebe⸗ 
ne ausgeſchnittene Rahmen hin und her geſchoben 
werden koͤnnen. 


Setzet dieſen Rahmen ABCD an einen er: 
habenen Ort, wo er von der Perſon, mit welcher 
ihr euch unterreden wollet, geſehen werden kann, 
die auch ſelbſt einen dergleichen Rahmen und ſechs 
eben fo ausgeſchnittene und zubereitete Pappende⸗ 
ckel haben muß. 


Ein jeder aber muß ein Perſpectiv zwey bis 
drey Schuhe lang, oder ein ſechs bis acht Zoll lan⸗ 
ges Teleſeop, das auf einem Fußgeſtelle ruhet, has 
ben, welches auf die Rahmen ABCD hingerich⸗ 


tet iſt. 


Wirkung. 


Da ein jedes dieſer Zeichen auf den ſechs Taͤ⸗ 
felgen verſchiedene Stellungen annehmen kann, je 
nachdem es in die Krinnen AB und CD des großen 
Rahmen A DC hinein geſchoben wird, fo ſiehet 
man leicht, daß ſie hinreichend ſind, die Buch⸗ 
ſtaben des Alphabets anzuzeigen, wie ſolches noch 

deut⸗ 
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deutlicher aus der dritten Figur Tab. VIII. erhet 
let, wo ihre verſchiedene Stellungen richtig vorge⸗ 
ſtellet ſind. 


Es iſt ſerner klar, daß, wenn man hinter die⸗ 
ſen großen Rahmen E gerade gegenuber und einen 
Schuh weit davon ein ſtarkes Licht ſetzet, das Zei⸗ 
chen auf dem Rahmen, den man in E ſetzet, ſehr 
helle und leuchtend erſcheinen muͤſſe, und vermit: 
telſt eines Perſpectivs oder Teleſeops ſehr leicht 
und deutlich geſehen werden koͤnne, wenn derjeni⸗ 
ge, mit dem man ſich auf ſolche Weiſe unterre⸗ 
den will, mit demſelben an dieſen Ort hinſtehet, 
wie vorhero geſagt worden. 


Beluſtigung. 


Man fehiebet in den Rahmen ABCD (Fig. 2.) 
denjenigen von den ſechs Rahmen hinein, auf 
welchem fich das Zeichen befindet, welches den er 
ſten Buchſtaben von der Nachricht, die man ihm 
geben will, ausdruͤcket, und laͤſſet ihn daſelbſt, bis 
die Perſon, mit welcher man ſich unterhaͤlt, durch 
ein verabredetes Zeichen zu verſtehen gegeben hat, 
daß ſie ſich geruͤſtet habe, die Zeichen zu bemerken. 
Hierauf ſetzt man nach und nach die Rahmen in 
der erforderlichen Stellung ein, um dem andern 
alle die Zeichen vorzuhalten, welche einen jeden 
Buchftaben dieſer Nachricht anzeigen, die man 
vorherd auf ein Papier geſchrieben haben muß. 
M 4 Man 


Fig. 3. 
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Man muß aber mit der Veraͤnderung der Rah⸗ 
men nicht gar zu ſchnell ſeyn, damit der andere 
Zeit habe, bey einem jeden Zeichen den Buchſta⸗ 
ben aufzuſchreiben, den ſolches anzeiget, welches 


er durch ein ſelbſt ris Zeichen andeuten 
kann. 


Anmerkung. Es iſt leicht zu begreifen, daß, 
wenn man ſich eines dergleichen Zeichens bedienen 
wollte, eine Nachricht in einer weiten Entfernung 
zu geben, man erſtlich dergleichen Zwiſchenzeichen 
auf nähern Anhoͤhen aufſtellen müßte; zweytens, 
daß es, um ſie geſchwinde bekannt zu machen, gut 
ſeyn wuͤrde, wenn man an einem jeden dieſer Orte 
zwey ſolche Zeichen hätte, eines, um die gegebene 
Nachricht anzunehmen, und das andere, um ſolche 
von einer Entfernung zu der andern fortzubringen: 
welches man thun müßte, ohne erſt abzuwarten, bis 
man die ganze und Sac Nachricht erhal⸗ 
ten hat. A 

Es wäre in ſolchem Fall auch gut, wenn man 
den Rahmen in einen winkelhohlen Ort ſetzte, da⸗ 
mit dieſe Zeichen von niemanden geſehen werden 
koͤnnten, als allein von dieſen, welche die Oblie⸗ 
genheit haben, ſolche zu beobachten. 


Von 
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Von den Anagrammen. 


Jan verſteht durch Anagrammen ein oder mehs 

t tere Worte, die aus allen Buchſtaben eines 
oder mehrerer Worte gemacht und zuſammen ge: 
fegt worden. (5) 

Das Anagramma, welches man ſuchet, iſt 
deſto glücklicher und beſſer, wenn das Wort, das 
durch die Verwechſelung der Buchſtaben heraus 
gebracht worden, viele Beziehung hat auf dasjer 
nige, worauf es gemacht worden. Man hat viele 
Geduld dazu noͤthig, um fie zu entdecken, und man 
erhaͤlt ſolche nur, indem man oͤftere Verſuche da⸗ 
mit machet. Das kuͤrzeſte Mittel ift dieſes, daß 
man alle Buchſtaben desjenigen Wortes, aus wel: 
chem man ein Anagramma machen will, auf vers 

M 5 ſchiede⸗ 


© Das Wort roma ift folglich das Anagramma von 
dem Worte amor. 

Scaliger hat folgenden Vers gemacht, welcher, 
wenn man die Selbſtlauter und einige Conſonanten 
ausnimmt, welche er einigemale darinnen hat wieder⸗ 
holen muͤſſen, das Anagramma von allen Buchſlaben 
des Alphabets macht. 

Vix phlegeton Zephiri, quaeres modo flabra 
myeillo. 
Und im Franzoͤſiſchen: 
Qui, flamboyant, guida Zephire für ces eaux. 
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ſchiedene Karten ſchreibet, und durch alle moͤgli⸗ 
che Verſetzungen derſelben ſuchet, ob man einige 
andere Worte erhalten koͤnne, welches nicht alle⸗ 
zeit leicht, ſehr oft aber ganz unmoͤglich iſt. Es 
iſt wahr, daß man alle finden koͤnnte, wenn man 
alle moͤgliche Verwechſelungen und Verſetzungen, 
deren die Buchſtaben eines Wortes, aus welchem 
man ein Anagramma machen will, fähig find, vor: 
nehmen wollte. (5) Allein diefe langweilige und 
verdrießliche Arbeit wuͤrde nur bey ſolchen Wor⸗ 
ten ſtatt finden, die hoͤchſtens nur aus ſechs bis 
ſieben Buchſtaben beſtehen: denn ſolche, die mehr 
Buchſtaben haben, wuͤrden eine fo große Menge 
von Verſetzungen leiden koͤnnen, daß man beynahe 
niemals damit fertig werden wuͤrde. 


a K . &. G. &. dr h fr ab ck. ab &. dh fr i r r h K. 
Acht und vierzigſte 


Beluſtigung. 
Anagramma des Wortes 


Uranie. 

CAN das Wort Uranie verſchiedener Anagram: 
men fähig ift, zum Exempel, navire, ve~- 
nari, au rien, en vrai, au rein, ravine, ave- 
nir, 
( Ein Wort vou ſechs Buchſtaben kann auf 5040 und 
ein Wort von ſieben Buchſtaben auf 40320 verſchie⸗ 

dene Arten verſetzet werden. 
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nir, &c. fo kann man auf dieſe Worte folgende 
Fragen verfertigen. e 
Wie heißt eine von den Mufen? - Uranie. 
Was heißt im Lateinifchen jagen? - Venari. 
Woran erkennet man die ſüßen Herr 
gen??? E Au rien. 
Wo fehlt es einem, der zu Boden ger 
worfen worden Au rein. 
Wie muß man großen Herren die Sa⸗ 
chen vorſtelle? - - En vrai, 
Ueber was ſetzet man mit einem gu: 
ten Pferde =- Ravine. 
Was iſt das, was niemand weiß? $ Avenir: 


Dieſe ſieben Fragen muͤſſen beſonders auf weiße 
Karten geſchrieben werden, und weil es beſſer iſt, 
ungefähr zwanzig Karten bey der Hand zu haben, 
um dieſe Beluſtigung zu machen, ſo kann man ans 
dere Fragen nach Belieben auf die übrige ſchrei⸗ 
ben, ohne ſich darum zu bekuͤmmern, ob eine von 
den oben ſtehenden Antworten darauf paffen oder 
nicht. 

Man muß auch auf vier und zwanzig andere 
Karten die Buchſtaben des Alphabets ſchreiben, 
und diejenige ſechs Karten, welche das Wort Uras 
nie ausmachen, in die Mitte des Spiels legen, 
ohne daß ſie durch ihre Ordnung eines von den 
oben gedachten Worten vorſtellen: nur mit dieſer 
Vorſicht, daß die letzte von dieſen ſechs Karten 
ein wenig breiter ſeyn folle, als die uͤbrige, dar 

mit 
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mit man aus dem Gefuͤhl ſogleich merken koͤnne, 
an welchem Orte des Spiels ſolche ſtehen. Eben 
dieſes beobachtet man auch in Anſehung der oben 
gedachten ſieben Fragen. 


Beluſtigung. 

Man zeiget das Spiel, in welchem die vier und 
zwanzig Buchſtaben des Alphabets find, ët 
fentlich vor, und kann es auch einigemale abhe⸗ 
ben laſſen, doch ſo, daß die breite Karte nicht 
unter dem Spiele ſich befinde. Hierauf bie⸗ 
tet man ſolches Spiel auf eine geſchickte Weiſe 
einer Perſon an, und laͤßt ſie dieſe ſechs Karten 
heraus nehmen, (5) befiehlt ihr aber dabey, ſol⸗ 
che zu verbergen. Einer andern Perſon zeiget 
man hierauf das Spiel, worauf die Fragen ge⸗ 
ſchrieben find, und laͤßt ſolche nach ihrem Belies 
ben ſechs Karten heraus ziehen, indem man ihr 
ſolches Spiel auf eine geſchickte Weiſe bey dem⸗ 
jenigen Orte vorhaͤlt, wo alle diejenige Karten ben: 
fammen liegen, welche auf die verſchiedene Unas 
grammen des Wortes Uranie paſſen. Wenn die 
Perſon ſolche in der Hand hat, ſo ſagt man ihr, 
V daß 


*) Um zu machen, daß man diefe ſechs Karten nehme, 
läßt man ſolche vorzuͤglich in die Augen fallen, und 
wenn dieſe Perſon ſie nicht alle nehmen wollte, ſucht 
man ſolche auf eine ungekuͤnſtelte Weiſe zu bereden, 
mehrere davon zu nehmen. 
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daß fie eine davon, welche fie wolle, heimlich auss 
ſuchen, und die übrige davon wieder zuruͤck geben 
ſolle, die man alſobald wieder in das Spiel hin⸗ 
ein ſteckt. Hierauf zeiget man, daß die ſechs 
Buchſtaben, welche die erſte Perſon erwaͤhlet hat, 
auf ſolche Weiſe zuſammen geſetzt werden koͤnnen, 
daß fie eine Antwort auf diefe Frage geben: und 
indem man das Spiel vorzeiget, in welchem alle 
Fragen ſtehen, fo laßt man zugleich diefe Perſon 
einige von dieſen Fragen bemerken“, auf welche 
diefe ſechs Buchſtaben keine Antwort geben koͤn⸗ 
nen, damit man hiedurch zu verſtehen gebe, daß, 
wenn man eine von dieſen genommen haͤtte, die 
Antwort alsdann unrichtig geweſen waͤre, und die⸗ 
ſer Beluſtigung ein deſto groͤßeres Anſehen hie⸗ 
durch geben möge, (50 


Zuſatz. 


C) Es giebt Perſonen, welche, wenn fie diefe Beluſti⸗ 
gungen machen, in allem Ernſte die Leute bereden 
wollen, daß ſie die Gabe haben, diejenige Perſon, 
welcher fie die Fragen zuſtellen, zu noͤthigen, keine 
andere, als diejenige zu erwaͤhlen, auf welche die ſechs 
Buchſtaben, die zuvor aus dem Spiele heraus genom⸗ 
men worden, die Antwort geben konnen. Man muß 
aber von der Leichtglaͤubigkeit derer, vor welchen mau 
dieſe Beluſtigung machet, wohl uͤberzeugt ſeyn, wenn 
man ſich unterſtehen will, dergleichen zu behaupten, 
und ich bin der Meynung, daß es beſſer iſt, keine ſol⸗ 
che ungereimte Dinge vorzugeben. 
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Man kann, wenn man ſich eben derjenigen 
Methode bedienet, die man bey der Zubereitung 
zu der vorhergehenden Beluſtigung beobachten 
muß, noch eine andere dergleichen machen, ohne 
Buchſtaben hiezu noͤthig zu haben, wenn man an⸗ 
Datt derſelben einige Worte gebraucht, die jedes 
für ſich auf einerley Fragen zu einer Antwort die⸗ 
nen koͤnnen. Dieſes wird um deſto angenehmer 
ſeyn, weil man dabey nicht noͤthig hat, erſt die 
Buchſtaben zuſammen zu ſetzen, um ein Wort zu 
erhalten. Das ſogleich folgende Beyſpiel wird 
hinlaͤnglich genug ſeyn, einen Begriff von dieſer 
Beluſtigung zu geben. 


Fragen. Antworten. 
Die Liebe. 
` á Die Zeit. 
H 
Was flieget, ohne ei zu haben? Der Blitz 
Das Licht. 
Die Liebe. 
Die Zeit. 
Das Licht. 
Der Blitz. 
GT Liebe. 
Die Zeit. 
H 
Was raͤchet uns an unſern Feinden? Da as Bidt. 
Der Blitz. i 


Fra⸗ 


Was iſt dem Menſchen am E 
terlichſten? - - 
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Fragen. ` Antworten. 

Was vergehet ſo geſchwind, als der 85 es 
Butze eege, 
Das Licht. 

Der Blitz. 

Die Liebe. 


Wasg ift einem Mahler nicht moͤg⸗ Die Zeit 
r D 7 25 . 
lich, recht natuͤrlich zu mahlen? Der Blitz. 
Das Licht. 


+0#080804080830#040804040% 
Neun und vierzigfte 
Beluſtig ung. 
Ueber das Wort Vartigo. 


Dee Beluſtigung iſt von der vorhergehenden 
wur darinnen unterſchieden, daß die Karz 
ten, auf welche die Buchſtaben geſchrieben wer⸗ 
den, viereckigt ſeyn muͤſſen, damit man ſie dazu 
gebrauchen koͤnne, um durch einen Buchſtaben 
andere vorzuſtellen, wie man aus den unten ſte⸗ 
henden Antworten ſehen wird, die aus einerley 
Buchſtaben zuſammen geſetzt ſind, und bey wel⸗ 
chen der Buchſtabe 1 auch einen 7 oder ein n, 
und der Buchſtabe g einen 6 oder ein b vorſtel⸗ 
let, c, je nachdem man die Karten, auf welchen 
ſie geſchrieben ſind, umdrehet oder verkehret. 


Sra 
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Fragen. Antworten. 

Wie nennen die Bauren die Narr⸗ 

hit? - = = Le Vartigo. 
Welches ift der befte Poet zu un ; 

fern Zeiten? - G, Voltaire, 
Wie trinkt der König von Ethiopien 

der Koͤniginn Geſundheit? - A toi Brune. 
Wie viel muß man noch zu 1760 

addiren, um 3520 zu erhal: 

ten?;·ß = = Autre 1760, 
Was heißt im Lateiniſchen der Ba⸗ 

ron kommt? — Haro venit. 
Wie iſt der Verſtand der Bibel be⸗ 

ſchaffen?? =- =- - Bon & vrai. 
Welche Karten kommen auf Acht, 

die Dame und die Zehen? - 9, Roß Valet. 


d 
Anmerkung. Weil die Beluſtigungen, die 
man mit dieſen ſolchergeſtalt auf Karten geſchrie⸗ 
benen Buchſtaben machen kann, nichts beſonders 
an ſich haben, ſo will ich nichts weiter davon ge⸗ 
denken, zumalen da die folgende viel angeneh⸗ 
mer iſt ` 


Fuͤnf⸗ 
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Fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn zehen Buchſtaben, die auf fuͤnf 
Taͤfelgen, und zwar auf beyde Seiten derſelben 
geſchrieben worden, und ſehr vielerley Worte 
ausdruͤcken koͤnnen, heimlich in ein Käftgen hin⸗ 
eingelegt worden, zu entdecken, was man 
mit denſelben fuͤr ein Wort zuſam⸗ 
men geſetzt habe. CH ; 
Zubereitung. 

Haſſet ein ſehr niedriges Kaͤſtgen AB CD machen, 
T welches mit Bändern verſehen, und ungefähr 
zehen Zoll lang und dritthalb Zoll breit iſt, wie 
auch fuͤnf kleine hoͤlzerne, aber duͤnne und leichte 
Taͤfelgen, welche dieſes Kaͤſtgen ausfüllen koͤnnen. 
(S. Tab. IX. Fig. 10 


Beſchreibet auf einem jeden dieſer fünf Taͤfel⸗ 
gen einen Zirkel, und theilet ihn in zehen gleiche 
Theile: 


( Da diefe und einige der folgenden Veluſtigungen erſt 
nach der Ausgabe des erſten Theils dieſer Schrift erz 
dacht worden, fo habe ich fie in dieſem Theile anges 
fuͤhret, wo fie auch ganz natürlicher Weiſe ihre Stelle 
haben koͤnnen, da ihre Wirkung eben ſo ſehr von der 
Ordnung und Zuſammenſetzung, als von der magneti⸗ 
ſchen Kraft abhaͤnget. 

II. Then, 


Tab. IX. 
Fig. 1. 


Fig, a. 


Fig. 3. 
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Theile: machet auf einem jeden Taͤfelgen die Falze 
a. b. C. d. e. die in Abſicht der Theile, die auf 
dieſen Taͤfelgen gemacht worden, diejenige Rich⸗ 
tung haben muͤſſen, welche in eben dieſer erſten 
Figur angezeiget worden. 

In einen jeden dieſer fuͤnf Falze ſtecket einen 
kleinen guten ſtaͤhlernen Magnetſtab, deſſen Nord⸗ 
pol fo ſtehet, wie in der Figur angezeigt if, Be: 
decket hierauf diefe Falze mit einem ſtarken doppel; 
ten Papiere, und ſchreibet die fuͤnf Buchſtaben 
des Wortes HIM EN darauf. 


Wendet ſodann die Taͤfelgen um, uͤberziehet 
ſolche auch auf der andern Seite mit doppeltem 
Papiere, und ſchreibet die fünf Buchſtaben A. O. 
C. U. R. in derjenigen Ordnung darauf, die in der 
zweyten Figur angezeiget ifte 

Ihr muͤſſet ferner ein magnetiſches Perfpretiv 
hiezu haben, dergleichen ſchon in dem erſten Theile 
dieſes Werks beſchrieben worden, auf deſſen Bo⸗ 
den ein kleiner Zirkel iſt, der in zehen Theile ein⸗ 
getheilet worden, (S. Tab. IX. Fig. 3.) in deren 
jedem die zehen oben gemeldete Buchſtaben ſtehen, 
jedoch in Ruckſicht auf die verſchiedene Richtun⸗ 
gen, welche die Magnetſtaͤbe in den Täfelgen der 
darinnen enthaltenen Nadel geben koͤnnen, wenn 
ſie uͤber einem jeden dieſer Täfelgen ſtehet. Ges 
brauchet aber dabey die Vorſicht, daß ihr auf 


dieſem Zirkel durch einen kleinen Pfeil a die Stel⸗ 
lung 


KM 
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lung bemerket, in welcher ihr dieſes Perſpeetiv bat: 
ten muͤſſet, damit fich diefe Nadel, die darinnen 
iſt, genau auf dieſe zehen Buchſtaben richte. 


Wirkung. 

Wenn ihr das magnetiſche Perſpretiv auf das 
Kaͤſtgen ſetzet, und zwar an den Ort, unter wel⸗ 
chem eines von den Taͤſelgen liegt, fo daß der 
angezeigte Pfeil genau auf die Seite hin gekehrt 
iſt, wo die Bänder an dem Kaͤſtgen find, fo wi d 
die Magnetnadel in dieſem Perſpeetive fich nach 
der Lage des Magnetſtabes in dieſem Taͤfelgen 
richten. Eben dieſes wird auch geſchehen, wenn 
man gleich dieſes Taͤfelgen umgewendet hat, wel; 
ches leicht aus der oben angegebenen Verfertigung 
derſelben eingeſehen werden kann. 


Beluſtigung, 


die man mit dieſen Buchſtaben ma⸗ 
chen kann. 

Man giebt einer Perſon das Kaͤſtgen und die 
fünf Taͤfelgen, und ſagt ihr, daß fie mit 

den zehen Buchſtaben vielerley Worte zuſammen 
ſetzen koͤnne, unter welchen fie eines nach Belies 
ben erwaͤhlen ſolle. Wenn ſie nun ein Wort heim⸗ 
lich hinein gelegt, und das Kaͤſtgen wohl verſchloſ⸗ 
fen zuruck gegeben hat, fo ſiehet man mit dem 
Perſpective oben auf den Deckel dieſes Käfigens, 
was fuͤr Buchſtaben die Nadel auf dem Zirkel, 
N 2 der 
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der darinnen ift, anzeige, und nemet der Per⸗ 
ſon ſodann das Wort, welches ſie heimlich zuſam⸗ 
men geſetzt hat. 

Anmerkung. Man kann, um diefe Belufis 
gung zu verändern, wenn man will, noch ein ans 
deres Kaͤſtgen machen laffen, in welches man nur 
vier von dieſen Buchſtaben hinein legen kann, ob 
man gleich dem ohngeachtet die fünf Taͤfelgen ber: 
giebt, damit dieſe Perſon ein Wort von vier Buch⸗ 
ſtaben zuſammen ſetzen, und eines von den Tafel: 
gen heimlich zuruͤck behalten könne, worauf man 
diefe Beluſtigung vermittelſt dieſes Perſpectivs auf 
eben dieſe Weiſe machen kann. Wenn man ſich 
dieſes zweyte Kaͤſtgen nicht will machen laſſen, ſo 
theilet man dasjenige, in welchem die Täfelgen lies 
gen, in fünf Theile durch kleine hoͤlzerne Leiſten, 
damit man nicht, wenn man nur vier Taͤfelgen hin⸗ 
ein legt, die Ordnung der Taͤſelgen verwirren koͤnne. 


Verſchiedene Worte, welche mit den 
fünf Laͤfelgen zuſammen geſetzt wer⸗ 
i den koͤnnen. 
Himen : A Nime. Eh Mai. 


Amour. Ocean. En ami. 
Chien. Roche, Caire. 
Manie. Icare. O cher. 
Carie. Aimer. . Acier. 
A Rome. Marie. Hemon, 
Chine. . Amien. Maire. 


Ber 
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Verſchiedene Worte, die mit vier Taͤ⸗ 
felgen zuſammen geſetzt werden koͤnnen. 


Mien. Meri. Orme. 
Mine. Cone. Nime. 

Amer. Emir. More. 

Cire. Nemo, Raie. 

Rome. Rime. Amen. 
Amor. Roma. Oram. 

Aime. Mare. Cher. 

@: E 


Ein und fünfzigfte 
Beluſti gung. 
Die zehen Ziffern. 
Zubereitung. 

Die Beluſtigung kann nach eben dieſen Re⸗ 

geln, wie die vorhergehende, gemacht wer⸗ 
den, ausgenommen, daß man anſtatt der zehen 
Buchſtaben auf die beyde Seiten der Taͤfelgen die 
zehen Ziffern 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. , ſchreiben 
muß, wobey man nur die Ordnung beobachten muß, 
die Tab. IX. Fig. 4 und 5 deutlich genug vorgeftels 
let iſt. 

Der Zirkel (S. Fig. 6.) ift derjenige, welcher 
in das Perſpectiv geſetzt werden muß, damit man 
vermittelſt derſelben die Zahl entdecken koͤnne, die 
heimlich in das Kaͤſtgen hinein gelegt worden iſt. 

N 3 Belu⸗ 
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Beluſtigung. 

Men giebt einer Perſon die fuͤnf Taͤfelgen und 
das Kaͤſtgen, und laͤßt ihr die Freyheit, mit 
denſelben heimlich eine Zahl, welche man ſelbſt 
will, zuſammen zu ſetzen, und indem man mit 
dem magnetiſchen Perſpective auf das Kaͤſtgen fie: 
het, nennet man derſelben die hinein gelegte Zahl. 
Anmerkung. Weil dieſe Beluſtigung, was 
die Taͤfelgen und die Lage ihrer Magnetſtaͤbe be⸗ 
trifft, der vorhergehenden gleich ift, fo habe ich nicht 
für noͤthig erachtet, ſolche weitlaͤufiger zu beſchrei⸗ 
ben, da die ate, 5te und bte Figur der neunten Kuz 
pfertafel vollkommen hinlaͤuglich find, ſolche eins 
zuſehen. Nur dieſes will ich noch anmerken, daß 
man mit den zehen Ziffern, die auf beyden Sei⸗ 
ten dieſer Taͤfelgen ſtehen, 7440 verſchiedene Zah⸗ 

len zuſammen ſetzen kann. 


SS . H IEE REER RA 


Von den Räthfiln. 


Ei ie Erfindung und Gewohnheit, in Närhfeln 
zu reden, find ſehr alt. Sie haben ſchon 
in den aͤlteſten Zeiten den Weiſen zur Beluſtigung 
gedienet; (5) und man kann mit Wahrheit fagen, 
daß 


C) Die Koͤniginn von Saba kame von der Graͤnze 
Ethivpiens herbey, die Weisheit des Salomo auf 
die Probe zu ſetzen, indem ſie ihm Raͤthſel vorlegte. 

Die 
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daß fie fehe geſchickt find, den Geiſt junger Leute 
zu bilden. Viele Gelehrte haben fih eines raͤth⸗ 
felhaften Vortrags bedienet, wenn fie ihre Ent⸗ 
deckungen bekannt machen, und doch zugleich haben 
verbergen wollen. () Wenn man ein Raͤthſel ver 
fertiget, ſo iſt es weſentlich nothwendig: Erſtlich, 
daß die Auwendung oder Vergleichung deſſelben 
mit dem Worte, auf welches daſſelbe gemacht 
worden, richtig und witzig ſey. C) 


Zweytens, daß man fo viel als moͤglich dasje: 
nige, was fih am meiſten zu widerſprechen fcheis 
net, darinnen anbringe, damit man denjenigen, 

N 4 der 


Dieſer Koͤnig antwortete auf alle ihre Fragen, und 
fie kehrte voll Verwunderung uber feine große Weis⸗ 
heit wieder zuruͤcke⸗ 

E) Da der berühmte Huygens entdeckt hatte, daß mit⸗ 
ten um den Saturnus herum ein leuchtender Ring 
fey, den dieſer Planetenkoͤrper niemals beruͤhrete, fo 
machte er bekannt, daß ſeine Entdeckung deutlich in 

dieſem Räthfel von 62 Buchſtaben enthalten Ip: 
A. C. D. E. G. H. I. L. M. N. O. P. Q. R. S. T. V. 
7. 5. L. Se T. I. J. 4. 2. 9. 4. 2. I. 2. I. 5. 5 
welches er nachgehends ſelbſt erklärte, indem er barz 
aus folgende Worte zuſammen ſetzte: 
Annulo cingitur tenui plano nusquam cohagrente 
ad eclipticam inclinato. 

C Ich naͤhre mich vom Blut, und finde mein Leben in 

den Armen desjenigen, der mir den Tod verurſachet. 
Der Floh. 
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der es errathen will, hiedurch verwirrt mache. () 
Drittens, muß man die kleinſte Sachen erhaben 
vorſtellen. (is) Viertens muß man es auch nicht 
ſo dunkel machen, daß es nach der Erklaͤrung dun⸗ 
kel bleibe, Alle Dunkelheit muß verſchwinden, 
ſo bald das Wort angegeben worden. 


FFF 
Zwey und fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn man einige Näthfel auf Karten 

geſchrieben, und ſie einer andern Perſon zuge⸗ 

fielet hat, ihr in einem Kaͤſtgen das Wort des⸗ 
jenigen Naͤthſels zu zeigen, welches fie er⸗ 

waͤhlet hat. 
PVerfertigung. 

Fam euch ein plattes Kaͤſtgen ABCD machen, 

das ungefähr zwölf Zoll lang und dritthalb 

Zoll 


() Der Gegenſatz, der bey einerley Gegenſtand nicht 
Datt zu finden ſcheinet, if bey einem Raͤthſel das als 
lerſchoͤnſte und befe. 

Ich ſchließe tauſen derley Werke in einen Punet ein, 
ich bin beynahe nichts, und bin doch die ganze 
Welt. Eine Landkarte. 

C) Der Stolz, der in meinem Buſen den Tod troket, 

laͤßt hier das Hirngeſpeuſt des eitlen Prachts fahren. 
Das Bett. 
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Zoll breit ift, (S. Tab. X. Fig. 1.) und theilet den Tab. X. 
inwendigen Boden deſſelben in fuͤnf gleiche Theile. Fig. 1. 
Setzet in den Mittelpunkt einer jeden dieſer Ab⸗ 
theilungen eine Spitze, auf welche ihr einen klei⸗ 
nen Zirkel von ſehr duͤnnem Pappendeckel, in wel: 
chem eine Magnetnadel ift, ſtellen muͤſſet. 
Nehmet ſodann drey Streifen von Pappender 
ckel, die ſo groß ſind, als dieſes Kaͤſtgen, und ſo 
wie daſſelbe in fünf Theile eingetheilet worden; 
in eine jede dieſer Abtheilungen ſtecket einen klei⸗ 
nen Magnetſtab, ſo wie die Figur ſolches deut⸗ 
lich anzeiget, (*) und bedecket fie hierauf auf beyz 
den Seiten mit einem doppelten Papiere. 
Schreibet auf eine jede Seite dieſer ſechs Strei⸗ 
fen die ſechs nachſtehende Raͤthſel, in der Ordnung, 
welche durch die Figuren 2. 3 und 4 Tab. X. am Tab. X. 
gezeiget iſt. Fig. 2. 3. 4. 
Schreibet ferner auf einen jeden dieſer fuͤnf 
Zirkel von Pappendeckel einen von den Buchſta⸗ 
ben des Wortes aller dieſer Raͤthſel, (**) doch 
N 5 daß 
() Weil alle verſchiedene Richtungen der fünf Stäbe, 
die in einem jeden dieſer Streife von Pappendeckel 
find, in der Figur felbft genau und deutlich genug an⸗ 
gezeiget find, fo halte ich eine weitläufigere Erklaͤrung 
für uͤberfluͤßig. Man kann auch noch dabey nachſe⸗ 
hen, was bey einem aͤhnlichen Falle in dem erſten 
Theile dieſes Werks ſchon geſagt worden. 
EI Ein jeder Zirkel muß in pehs gleiche Theile getheis 
let werden, wie man aus der erſten Figur ſehen kann. 
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daß ihr hiebey auf die Richtung der Pole eines je⸗ 
den Mag eiſtabes in dieſen Taͤfelgen oder Streis 
fen von Pappendeckel im Verhaͤltniß zu den Polen 
der Nadeln in dieſen Zirkeln ſehet. 


Bedecket hierauf dieſes Kaͤſtgen oben mit eis 
nem Pappendeckel, in welchem fuͤnf Loͤcher ſeyn 
muͤſſen, die fo groß find, daß man durch dieſelbe 
einen von den ſechs Buchſtaben, die auf den 
Zirkeln von Pappendeckel geſchrieben find, ſehen 
konne. (S. Fig. 1.) 

Wirkung. 

Wenn man dieſes Kaͤſtgen genau auf die eine 
oder auf die andere Seite dieſer Streifen von Pap⸗ 
pendeckel ſtellet, auf welchen die Raͤthſel geſchrie⸗ 
ben ſeyn muͤſſen, ſo werden ſich die bewegliche Zir⸗ 
kel nach der Richtung der Magnerftäbe in dieſen 
Pappendeckeln ſtellen, und man wird durch ein 
jedes der fuͤnf Loͤcher einen von den Buchſtaben 
erblicken, welche das Wort des Raͤthſels ausma⸗ 
chen, welches ſich alsdann unter dem Kaͤſtgen be⸗ 
finden wird. Wenn man dieſen Streifen von 
Pappendeckel umwendet, fo werden die Zirkel eine 
andere Stellung annehmen, und man wird durch 
eben dieſe Loͤcher fuͤnf andere Buchſtaben ſehen, 
welche das Wort des Raͤthſels vorſtellen, das 
auf dieſer andern Seite des Pappendeckels ge⸗ 
ſchrieben iſt. 


Belu⸗ 
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Beluſtigung. 
Man giebt einer Perſon die drey Pappendeckel, 
ſchlaͤgt ihr vor, die Raͤthſel derſelben zu erz 
rathen, und laͤßt fie dasjenige, welches fie nicht 
errathen kann, unter das Kaͤſtgen legen: worauf 
man fie einen Augenblick hernach das Wort die⸗ 
fes Raͤthſels in dem Kaͤſtgen ſehen laͤſſet. 

Um es ſolchen Liebhabern, die ſelbſt dieſes 
Stück machen wollen, zu erleichtern, habe ich 
ſechs Nächfel hergeſetzet, deren Worte aus den 
fuͤnf Buchſtaben beſtehen, die in der Figur der 
zehenten Kupfertafel angezeigt ſind. 


Erſtes Raͤthſel. 

Ich mache viel Geraͤuſch in der Welt: mein 
Leib wird von meiner Mutter getragen; während ` 
daß ich meinen Vater trage, ob er gleich groß iſt, 
und ich klein bin. 

Le Sabot. (Kreußel.) 


II. Naͤthſel. 

Man raubet mich oft, doch bleibe ich, wo ich 
bin, und komme demjenigen niemals in die Hand, 
der mich gefangen nimmt, ich bin das kleinſte, aber 
auch das groͤßte, und man kann mich nicht ſehen, 
wofern ich nicht alſobald ſterben ſolle. 

Le Coeur (das Herz.) 


Ill. Räth⸗ 
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III. Raͤthſel. 


Mein Leib ift krumm, und ich krieche wie eine 
lange Schlange fort: ich habe fo wenig Ehrer⸗ 
bietung, daß ich eine Koͤniginn feſſeln wollte. 
Bey Tage bleibe ich in meinen Loͤchern, und des 
Nachts Wf ich fie alle. 

Le Lacet (der Neſtel.) 


IV. Råthfel, 

Ich wohne in der ſchlechteſten Bauerhuͤtte, 
und glaͤnze allezeit in den reichſten Pallaͤſten, die 
ermuͤdeten Augen der groͤßten Eroberer ſuchen in 
meinen duͤſtern Schlupfwinkeln eine ſanfte Ruhe. 
Ich bin ein Zeuge aller Liebesgeheimniſſe, ich fehe 
das Ende der Schickſale aller Menſchen, und der 
Stolz, der in meinem Buſen den Tod trotzet, léft 
hier das Hirngeſpenſt des eitlen Gepraͤnges fahren. 

Le Lit (das Bett.) 


V. Naͤthſel. 

Ich gleiche einem Monarchen mitten in dem 
Hofe, um mich herum ſchreyet beſtaͤndig ein eit⸗ 
les Volk: meine Unterthanen ſind von Federn, 
und mein Thron iſt von Stroh, doch bin ich alle⸗ 
zeit der Prophete des Tages. 

Le Cocq (der Hahn.) 


VI. Raͤthſel. 
Mein Meer hat niemals Waſſer gehabt, mei⸗ 
ne Felder find unfruchtbar, ich habe keine Häufer 
i und 
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und doch große Städte, Ich ſchließe tauſender⸗ 
ley Werke in einen Punkt ein, ich bin beynahe 
nichts, und bin doch die ganze Welt. 

Carte de Geographie (die Landkarte.) 


Drey und fuͤnfzigſte 
Beluſtig ung. 
Das Raͤthſelkaͤſtgen. 


Diel Beluſtigung iſt mit der vorhergehenden 
einerley, ausgenommen, daß in dem Kaͤſt⸗ 
gen nur ein einiger Zirkel von Pappendeckel und 
ein einiger Stab in einem jeden derjenigen Pap⸗ 
pendeckel iſt, auf welchen die Raͤthſel Neige 
ben ſind. 
Laſſet ein kleines Kaͤſtgen ABCD a 
(S. Tab. XI. Fig. 1.) welches vierthalb Zoll lang, Tab. XI, 
und drey Zoll breit ift, in dem Mittelpunkte feines Fix. 1. 
Bodens ſetzet eine Spitze, und auf dieſelbe einen 
kleinen Zirkel von ſehr leichtem Pappendeckel, in 
welchem eine Magnetnadel E iſt; theilet dieſen 
Zirkel in ſechs gleiche Theile, und ſchreibet in eine 
jede Abtheilung die Worte (5) von ſechs Raͤth⸗ 
feln; 


() Die Worte bey dieſen Raͤthſeln dürfen nicht, wie 
bey jenen in der vorhergehenden Beluftigung, aus ei⸗ 
ner gewiſſen Anzahl von Buchſtaben beſtehen. 
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feln, die ihr auf die Pappendeckel ſchreiben muͤſ⸗ 
fet, wie hernach geſagt werden folle. Bebecket diez 
fes Käftgen oben mit einem Pappendeckel FGHT, 
Fig. (S. Fig. 2.) in welchen ein Loch gemacht wers 
den muß, damit man durch daſſelbe eines von den 
ſechs Worten, die auf dieſem Zirkel von Pappen⸗ 

deckel geſchrieben ſtehen, ſehen koͤnne. 
Nehmet noch drey andre Pappendeckel ABCD, 
Fig. 3. (S. Fig. 3.) in einen jeden derſelben ſtecket einen 
Magnetſtab, ſo wie es in der Figur deutlich an⸗ 
gezeiget iſt, und ſchreibet, nachdem ihr beyde Sei⸗ 
ten derſelben mit einem doppelten Papiere uͤber⸗ 
leimet habet, auf eine jebe Seite ein Rächſel, wo: 
bey ihr aber wohl Acht haben muͤſſet auf die Lage 
der Staͤbe und die Richtung der Magnetnadel, die 
in dem Zirkel von Pappendeckel ſteckt, wie dieſes 
alles deutlich genug in der Figur angezeiget worden. 


Wirkung. 

Wenn ihr einen von dieſen Pappendeckeln un⸗ 
ter das Kaͤſtgen leget, ſo wird die Nadel in dem 
Kaͤſtgen fich fo ſtellen, daß man durch das Loch 
des obern Deckels auf dem Kaͤſtgen das Wort des 

„Raͤthſels ſehen kann, welches fich alsdann dem 
Magnetſtabe, der unter dem Kaͤſtgen lieget, ge⸗ 
maͤß drehen und ſtellen wird. Wendet man aber 
den Pappendeckel um, ſo wird man das Wort des 
andern Raͤthſels entdecken. 


Belu⸗ 
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Beluſtigung. 
an giebt die Täfelgen von Pappendeckel einer 
Perſon hin, läßt ſolche die darauf geſchrie⸗ 
bene Naͤlhſel leſen und errathen, und legt dasje⸗ 
nige Raͤthſel, welches fie nicht errathen kann, uns 
ter das Kaͤſtgen, öffnet ſodann daſſelbe, und läßt 
fie das Wort ſehen, welches das Raͤlhſel aufloͤſet. 
Anmerkung. Will man dieſe Beluſtigung 
noch angenehmer machen, ſo kann man dergleichen 
Taͤfelgen gedoppelt haben, auf welchen ſolche Raͤth⸗ 
ſel ſtehen, die, ob ſie gleich verſchieden ſind, den⸗ 
noch einerley Worte haben. Ich habe hier zur 
Bequemlichkeit ſolcher Liebhaber dieſer Beluſti⸗ 
gung einige hergeſetzet, welche keine ſolche Samm⸗ 
lungen von Raͤthſeln bey der Hand haben. 


Erſtes Räthfel. 

Derjenige, der mich zeuget, beſtreitet mich ine 
mer, er verfolget mich uͤber das Meer und uͤber 
das Land, und läßt mir keinen Augenblick Ruhe. 
Je naͤher er mich bey ſich ſiehet, je mehr vermin⸗ 
dert er mich. Ich beluſtige die Kinder, ich er⸗ 
ſchrecke die Pferde, und durch mich ift die Mas 
lerey in der Welt erfunden worden. 

Der Schatten. 


II. Naͤthſel. 


Man kann mich nicht zeigen. Man kann 
mich tragen, ohne mich zu ſehen. Man kann 


mich 
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mich geben, ohne mich zu haben; rathet, was 
dieſes iſt. 5 s 
Hörner eines Hahnreyen. 


III. Naͤthſel. 


Ich bin der wahre und eigentliche Phoͤnir, der 
aus feiner Aſche wieder herfuͤrkommt, und aus dem 
Grabe ſteiget, in welches man mich hat hinein ge⸗ 
hen ſehen: Und durch ein beſonderes Schickſal 
meiner dienſtbaren Seele beſchaͤfftige ich mich mein 
ganzes Lebenlang mit nichts anders, als daß ich 
langſam den Faden meines Todes ſpinne. 

Der Seidenwurm. 


IV. Näthfel. 


Man weiß bey mir weder Anfang noch En⸗ 
de, neun ungleiche Schweſtern begleiten mich, und 
helfen mir. Wenn ich allein bin, gelte ich nichts, 
wenn aber jene voraus gehen, kann man mir einen 


unendlichen Werth geben. 
Die Wulle. 


V. Räthfel, ; 
Ich bin eine unverföhnliche Feindinn der Ru⸗ 
he der Menſchen, ich habe viele Mißguͤnſtige, die 
alle mein Schickfal beneiden, ich naͤhre mich von 
Blut, und finde das Leben in den Armen desje⸗ 
nigen, der mir den Tod giebt. 
Der Floh. 


VI. Raͤth⸗ 
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VI. Naͤthſel. 

Wenn derjenige, der mich liebet, ſeinen Mund 
auf den meinigen drücket, fo theilet er mir alſobald 
ſein Herz und ſeinen Geiſt mit. Ich ſage nichts, 
als was ihm zugehoͤret, und er redet durch mich. 
Ich bin ſeinem Verlangen gehorſam, und beſtrebe 
mich nur, ihm die Empfindungen wieder zu ges 
ben, die ich von ihm empfange. Ich bin lebhaft, 
wenn er lebhaft iſt, und zaͤrtlich, wenn er zaͤrt⸗ 
lich ift, fein Wille ift mir allezeit ein Geſetz. 

Die Slöte, 


VII. Raͤthſel. 

Wir ſind viele Schweſtern, beynahe von einer⸗ 
ley Alter, in zwey verſchiedenen Reihen, aber von 
einerley Nutzen. Wir haben, wenn wir gebohren 
werden, einen Pallaſt zu unſerer Wohnung, den 
man mit beſſerem Rechte ein enges Gefaͤngniß nen⸗ 
nen konnte. Man muß uns mit Gewalt zwin⸗ 
gen, wenn eine von uns heraus gehen ſolle, ob 
man uns gleich taͤglich mehr als 8 die 


Thuͤre öffnet, 
; Die Zähne, 
VIII. Naͤthſel. 


Die Könige find meine Unterthanen, die Ueber 
winder meine Sclaven, ich bezwinge die Staͤrkſten, 
ich baͤndige die Herzhaſteſten: gegen mich find alle 
Bemühungen uͤberfluͤßig: ich verurſache Verdruß, 

Ul. Cheil. O hrd: 
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Thraͤnen und Qual denen, welche meine Macht 
zwinget, mir zu dienen, und ich erweiſe denen das 
meiſte Boͤſe, die mich am meiſten lieben. 
Die Liebe. 
FFC 
Vier und fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 
Das kuͤnſtliche Gedaͤchtniß. 
Zubereitung. 
rwaͤhlet euch einige Worte, die einen zuſammen⸗ 
haͤngenden Verſtand haben, und die ihr leicht 
im Gedaͤchtniſſe behalten koͤnnet; zum Exempel 
einen Sentenz, einen Vers, ꝛc. 
Je veux avec excès vous aimer & vous 
plaire. 
Mehmet ſodann ein numerirtes Alphabet, wel⸗ 


ches ihr auswendig wiſſet. 
a. b. c. d. e. f. g. h. i. k. I. m. n. o. 
I. 2. 3. 4 5. 6. 7. 8. 9. Io. 11. 12. 13. 14, 
Peg. n t e x . Za &. 
15. 16. 17. 18. 19. 20. 21. 22, 23. 24. 


Belufiigung 
Mam verſpricht einer Perſon, ihr eine Menge 
von verſchiedenen Zahlen, fo wie fie einfalz 
len, anzugeben, und ſolche wieder in eben der Ord⸗ 
nung 
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nung ſogleich, oder in einem Monate, oder in ei⸗ 
nem oder noch mehreren Jahren wieder herzuſa⸗ 
gen, welches leicht wird geſchehen koͤnnen, wenn 
man ſich dieſes Alphabets und dieſes Verſes er⸗ 
innert. 

Man muß dabey beobachten, damit die Zah⸗ 
len, welche man angeben will, (') recht mannig⸗ 
faltig ſeyn moͤgen, daß man in jedem Worte alle⸗ 
zeit zwey Buchſtaben zuſammen, und wenn die 
Zahl der Buchſtaben des Wortes ungleich iſt, den 
letzten Buchſtaben allein nehmen muͤſſe. 


Beyſpiel. 
Je- ve- ux - av-ec- ex- ce -s. 

9.15. 20.5. 20.21. 1.20. 5. 3. 5.21. 3.5. 18. 
Aus dieſem Beyſpiele ſiehet man leicht, daß 
man die Zahlen angeben muͤſſe, wie folget: 915. 

205. 2021. 120, 53. 521, 35, 18. ꝛc. 
Anmerkung. Dieſe Beluſtigung wird ſol⸗ 
chen ſehr wichtig ſcheinen, die nicht wiſſen, daß 
das ganze Geheimniß in dem Verſe und dem nu⸗ 
merirten Alphabete beſtehe, die man auswendig 
wiſſen muß, und werden glauben, daß man ihnen 
diefe Zahlen, fo wie fie von ungefähr in den Sinn 
gekommen ſind, angegeben habe, und man ihnen 
ſolche nach einer fo langen Zeit nur durch Hülfe 
O 2 eines 


(%) Diefe Perſon muß die Zahlen, die man ihr angiebt, 
aufſchreiben, und ſolche für fid) behalten. 
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eines ungemeinen Gedaͤchtniſſes wieder habe her: 
ſagen koͤnnen. Ihre Verwunderung wird noch 
groͤßer werden, wenn man ihnen eine große Men⸗ 
ge von Zahlen angiebt, welches eben fo leicht ans 
gehen wird, wenn man mehrere Verſe auswen⸗ 
dig weiß. 


FFP 
Fiuͤnf und fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 


Einer Perſon die Zahl zu nennen, die 
ſie in Gedanken hat, ohne ſie um das 
geringſte zu befragen. 

Mo ſagt einer Perſon, daß ſie heimlich und 

d nach Belieben eine Zahl von ı an bis auf 
15 erwaͤhlen ſolle: und wenn ihre Wahl geſche⸗ 
hen iſt, ſo laͤßt man ſie folgendes thun. 
Nehmet eine Zahl, addiret zu derſelben 1. 
Tripliret dieſe Summe. 
iſte Epoche. Mehmet die Hälfte dieſer triplir⸗ 
ten Summe. 
Tripliret dieſe Hälfte, 
ate Epoche. Nehmet die Hälfte dieſer triplir⸗ 
ten Summe. 
Tripliret dieſe Haͤlfte. 
ste Epoche. Mehmet die Hälfte dieſer triplir⸗ 
ten Summe. 
dir SS Nehniet die Hälfte von dieſer Hälfte, 
Diefe 
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Dieſe Rechnung macht eigentlich vier Epochen, 
wo man die Haͤlften nehmen laͤſſet. Die drey er⸗ 
ſten werden im Gedaͤchtniſſe behalten, durch Hülfe 
eines von den unten ſtehenden acht lateiniſchen 
Worten: ein jedes dieſer Worte beſtehet aus drey 
Sylben, und diejenige Sylben, in welchen fich 
der Selbſtlauter i befindet, zeigen die Epochen 
an, (5) bey welchen man die Hälfte nicht hat 
nehmen koͤnnen, ohne einen Bruch zu erhalten, 
und wo derjenige, der diefe Belustigung madhet, 
noch 1 zu der Zahl addiren muß, die getheilet wer⸗ 
den ſolle. Die vierte Epoche zeiget an, welche 
von beyden Zahlen, die einem jeden dieſer acht la⸗ 
teiniſchen Worte beygelegt worden, man erwaͤh⸗ 
let habe. 


Wenn man bey dieſer vierten Epoche die. 


Haͤlfte ohne Bruch hat nehmen koͤnnen, ſo iſt die 
erwählte Zahl in der erſten Reihe, hat ſich aber 
im Gegentheile ein Bruch gefunden, fo ift die 
Zahl in der zweyten Reihe. 


O 3 Latei⸗ 


© Diefe Epochen find bey allen Zahlen, die man ers 
waͤhlen kann, verſchieden, und dienen dazu, ſie be⸗ 
fannt zu machen. 


. 
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Lateiniſche Worte und Zahlen, die 
ihnen beygelegt werden. 


Worte. ıfte Reihe. ate Reihe, 
Mitarbeiter" vis "eh CHE 
Ob=-tin-git ee 9. 
Ni-mi-um 2 10. 
No- ta- ri 3 ei 
In- fer- nos 4 - - 12. 
Or- di- nes 13 5. 
Ti-mi-di - -° 6 14. 
Te-ne-ant-- 13 = - = 7. 

Beyſpiel. 


Ich will hier ſetzen, man hätte heimlich die 
Zahl 9 erwaͤhlet. 

Die angenommene erwaͤhlte Zahl Ca AE 
Addirte Zahl! 1 
Summa — 10 

Wenn man diefe Zahl triplirt, fo macht folches 30 
Die Hälfte davon genommen, bleibet - - 15 
Diefe Hälfte wird triplirt, giebt alfo - - 45 
Davon die Hälfte () genommen, bleibt noch 23 
Dieſe Hälfte abermals teiplit . macht 69 


Von dieſer Hälfte wieder die Halfte Gg 
genommen, bleibt - - - - - ~ 18 
Indem 


CO Man läft noch 1 zu dieſen 45 addiren/ welches 46 
macht, wovon die Haͤlſte 23 iſt. 

C Man laͤßt noch 1 zuſetzen, welches 70 macht, und 
die Hälfte davon ift 35. 

er) Man laͤßt noch einmal 1 addiren. 
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Indem man dieſe Arbeit verrichtet, bemerket 
man, daß man bey der zweyten und dritten Epos 
che 1 addiren mußte, um die Brüche zu vermeis 
den, und daß alfo das Wort Ob tin- git, def 
fen zweyte und dritte Sylbe ein i haben, (der 
vorhergehenden Tabelle zufolge) ſogleich anzeiget, 
daß die Zahlen 1 oder 9 erwaͤhlet worden, und 
wenn man ferner betrachtet, daß man die letzte 
Haͤlfte nicht ohne Bruch hat nehmen koͤnnen, ſo 
ſchließet man daraus, daß die Zahl 9, die in der 
zweyten Reihe dieſem Worte zur Seite ſtehet, die 
erwaͤhlte Zahl ſeyn muͤſſe. 

Wenn die Perſon von ungefaͤhr die Zahl 13 
erwaͤhlen] ſollte, fo findet fih gar kein Bruch in 
allen vier Epochen, und dieſe Beluſtigung wird 
dadurch noch artiger. 


CFC 
Sechs und fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 


Einer Perſon die Zahl zu nennen, welche 
ſie in Gedanken hat. 

Wem man einer Perſon befohlen hat, eine Zahl 
nach ihrem eigenen Belieben zu denken, ſo 

laßt man fie ſolche verdoppeln, noch 4 addiren, und 
die ganze Summe mit 5 multipliciren; zu dieſem 
letzten Producte laͤßt man noch 12 addiren, und 
O 4 alles 


216 Beluſtigungen 


alles mit 10 multipliciren. Endlich befiehlt man 
ihr, von dieſer letzten ganzen Summa 320 abzu⸗ 
ziehen, und fragt ſie, wie viel nach dieſem noch 
übrig geblieben fen, Von dieſer Summe ſchnei⸗ 
det man die zwey letzten Zahlen ab, und die vor⸗ 
hergehende Zahl iſt alsdann diejenige, welche dieſe 
er gedacht hat. 


jai Beyſpiel. 
Die gedachte Zahl 7 
Ver doppelte 14 
Dazu addiret 4, giebt 18 
Multiplicirt mit 5, giebt - - ge 


Dazu addirt 12, macht - - - 102 
Dieſes wieder mit 10 multiplicirt, giebt 1020 
Von dieſer Summe abgezogen - - 320 

Bleibt - 700 


Und wenn man bie zwey letzten Ziffern ab⸗ 
ſchneldet, fo iſt 7, welches vorher ſtehet, die ges 
dachte Zahl. 


Sie⸗ 
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E 
Sieben und fünfsigfte ` 
Beluſti gung. 


Wenn drey Wuͤrfel auf einen Tiſch ge⸗ 
worfen, und ſodann in Ordnung neben einander 
2 worden, die Augen eines jeden Wuͤr⸗ 
fels zu errathen. 


Le die Augen des erſten Wuͤr ſels zur Linken 
b verdoppeln und noch 5 dazu addiren, die ganze 
Summa heißet alsdann mit funf multiplieiren, 
und zu dieſem Producte noch die Anzahl der Au⸗ 
gen des mittelſten Wuͤrfels ſetzen. Laſſet ferner 
die ganze Summe mit 10 multiplieiren, und zu 
dieſem Producte die Augen des dritten Wuͤrfels ſe⸗ 
tzen, von dieſer ganzen Summe aber die Zahl 250 
abziehen. Die Ziffern, welche nach dieſer Sub⸗ 
traction uͤbrig bleiben, werden ſodann die Augen 
der drey Wuͤrfel anzeigen, die auf den Tiſch ge⸗ 
worfen worden. å 


Beyſpiel. ) 

Es ſeyen die Augen der drey Würfel, die auf 
den Tiſch geworfen worden, 4, 6 und 2, die aber 
demjenigen, der diefe Beluſtigung machet, unbes 
kannt ſind, und welche nun durch die nachſtehen⸗ 
de Rechnung entdecket werden ſollen. 


O 3 Ord⸗ 
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Ordnung und Augen der Würfel - - 4-6 2. 
Doppelte Summe des erſten Wuͤrfels — 8 
Hiezu addirt 5 


Summa - 13 
Dieſes multiplicirt mit 5 - - - 5 


` 


giebt zum Produet = =- = = 65 
Zahl der Augen des mittelſten Würfels 6 


Summa - 7r 


Diefe multiplicirt mit: 10 
giebt das Product - - - - - - 710 
Hiezu additt - - - - 2 
Summa - 712 
Davon wird abgezogen - - 250 
Bleibt 462 


Dieſe drey übrig bleibende Zahlen 4. 6. 2. 
zeigen die Augen eines jeden dieſer drey Würfel 
an, die auf den Tifch geworfen worden, ſowohl 
als die Ordnung, in welcher fie ſtehen muͤſſen. 


; Acht 
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Acht und fuͤnfzigſte 
Beluſtigung. 


Eine Perſon, die gerne dreyzehen Ar⸗ 
men Almoſen geben wollte, hat nur zwoͤlf Tha⸗ 
ler / und will jedem einen Thaler geben, ausge⸗ 
nommen einen von dieſen Armen, der noch im 
Stande iſt zu arbeiten: allein es ſollte das An⸗ 
ſehen haben, als ob er nur von ungefaͤhr 
nichts bekommen haͤtte. 


M muß dieſe dreyzehen Armen in einen Kreiß 
ſtellen, und ihnen frey laſſen, wie ſie ſich 
ſelbſt Zellen wollen, ſodann diefe zwölf Thaler 
unter ſie austheilen auf folgende Weiſe, daß man 
immer auf einer Seite fort von 1 bis auf 9 zaͤh⸗ 
let, den neunten heraus treten läßt, und ihm den 
Thaler giebt, wo es fidh finden wird, daß der eilf⸗ 
te von demjenigen an gerechnet, bey welchem man 
angefangen hat zu zählen, der letzte ſeyn, und alfo 
kein Almoſen erhalten wird. 


Wären es aber nur zwoͤlf Arme, unter wel: 
che man eilf Thaler austheilen wollte, ſo muͤßte 
man alsdann bey demjenigen anfangen zu zaͤhlen, 
der vor demjenigen ſtehet, den man gerne auss 
ſchließ en wollte. 


Neun 
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Neun und fuͤnfzigſte 
Beluſti gung. 


Dreyßig Soldaten, die durchgegangen 
find, und wovon fuͤnfzehen geſtraft werden fol- 
len, ſo zu ſtellen, daß man diejenige fuͤnfzehen 
retten koͤnnte, denen man Gnade erweiſen moͤch⸗ 
te, indem man fie in einer Reihe fortzaͤh⸗ 
let, und allezeit den neunten 
verwirft. 


M an muß fie nach der Ordnung der Vocalen 
1 oder Selbſtlauter des folgenden lateiniſchen 
Verſes ſtellen, und wohl Acht haben auf die Zif⸗ 
fern, die bey einer jeden der vierzehen Sylben ſte⸗ 
hen, aus welchen dieſer Vers beſtehet. 
Po- pu- le- am Vir - gam Ma- ter 

e e een 1 EE 2 

Re- gi- na ſe - re- bat. 
er ee een . 

Man ſtellet zuerſt vier von dieſen hintereinan⸗ 
der, die man retten will, ſodann fuͤnfe von die⸗ 
ſen, die man ſtrafen will, zwey von denen, die 
man retten will, und fo wech ſelsweiſe weiter fort, 
nach den Ziffern, die oben bey den Vocalen ſtehen. 


Anmerkung. Wenn man dieſe Beluſtigung 
machen will, ſo darf man nur dieſen Vers aus⸗ 
wendig 
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wendig mifen, und Acht haben, daß der Selbſt⸗ 
lauter a die Zahl 1, der Vocal e die Zahl 2, der 
Vocal i die Zahl 3 bedeute ꝛc. 


FFF 
Sechzigſte 
Beluſti gung. 


Zu machen, daß der Reuter alle vier 
und ſechzig Felder des Schachbrettes 
durchlaufe. 


s ſey das Schachbrett ABCD, (S. Tab. XI. 
Fig. 4.) wenn ihr nun wollet machen, daß 
der Reuter nach und nach alle und jede Felder 
des Schachbretts durchlaufe, ohne auf ein Feld 
mehr als einmal zu kommen; ſo ſetzet ihn zuerſt 
auf das Feld 1, und führer ihn weiter fort nach 
der Ordnung der Numern, die auf den 64 Feldern 
geſchrieben ſind, wobey ihr jedesmal einen Rechen⸗ 
pfennig auf das Feld leget, ſo oft der Reuter ſei⸗ 
nen Platz verändert, damit ihr hieran erkennen md; 
get, ob ihr alle und jede beruͤhret habet. 


Anmerkung. Es giebt verſchiedene Arten, 
diefe Felder auf diefe Weiſe zu beſetzen, ich habe 
aber dieſe, die ich hier zum Beyſpiele angegeben, 
für hinlaͤnglich gehalten, beſonders da fie fehe 
leicht in Ausuͤbung zu bringen ift, und die ans 
dern Arten zu e ſind, um ſie mit dem Ge⸗ 


Tab. IX. 
Fig. A 


daͤchte 


4 
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dͤͤchtniſſe zu faſſen, fo daß es beynahe unmoͤg⸗ 
lich iſt, dieſe Beluſtigung zu machen, ohne ſich 


zu irren. 


Le ee 


Verſchiedene beſondere Ar⸗ 
ten Schachmatt zu machen. 


Ein und fechzigfte 
Beluſtigung. 


Erſtes Spiel. 
Stellung der Steine auf dem 
Schachbrette. 
Spiel des Weißen. 
CA König in dem fiebenten Felde feines 
Schuͤtzen. 
Ein Elephant in dem fiebenten Felde des Reuz 
ters ſeines Koͤniges. 
Der andere Elephant in dem ſiebenten Felde ſei⸗ 
nes Koͤniges. 
Ein Reuter in dem letzten Felde des Schuͤtzens 
ſeines Koͤniges. 
Ein Bauer oder Soldat in dem ſechsten Felde 
des Schuͤtzens ſeines Koͤniges. 
Und noch ein anderer Bauer in dem ſechsten 
Felde des Reuters feines Koͤniges. 
` Spiel 


3 mut den. Zahlen GEN 
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Spiel des Schwarzen. 
Der Koͤnig in dem Felde ſeines Elephanten. 
Und der Bauer der Dame in ſeinem Felde. 


Sehet hiebey Tab. XII. Fig. 1. nach, wo die Tab. XII. 
Stellung dieſes Spiels deutlich angezeiget iſt. Fig a. 


Wenn das Spiel ſo ſtehet, ſagt der Weiße 
zu dem Schwarzen, daß er ihn ſchachmatt ma⸗ 
chen wolle mit dem Bauren, der auf dem ſechs⸗ 
ten Felde des Schuͤtzens feines Koͤniges ift, unter 
der ausdruͤcklichen Bedingung, daß er auf feiners 
ley Weiſe feinen König verſpielen koͤnne, ohne das 
Spiel ſelbſt zu verlieren. Um nun dieſes zu ers 
halten, muß er den ſchwarzen Bauren des Gegen⸗ 
parts gegen die Dame fortruͤcken laffen, und uns 
terdeſſen den Elephanten, der bey dieſem Bauern 
iſt, ſo ſtellen, daß, ſo bald der Schwarze eine 
Dame machen will, er ihn koͤnne ſchachmatt 
machen auf dem fuͤnften Felde des Elephanten ſei⸗ 
nes Koͤniges. 

Schwarzer. Die Dame nimmt den Ele: 
phanten. 

Weißer. Der andere Elephant macht ſchach⸗ 
matt auf dem ſiebenten Felde des Elephanten 
des Koͤniges. 

Schwarzer, Die Dame nimmt dieſen andern 
Soldaten. 

Weißer. Schachmatt dem Koͤnige mit dem 
Bauern des Reuters. 

Schwar⸗ 
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Schwarzer. Die Dame nimmt den Bauern. 
Weißer. Der Bauer des Schuͤtzen nimmt die 
Dame, und macht Schachmatt. 


Anmerkung. Man giebt dieſes und die fol⸗ 
gende Spiele nur fuͤr Spiele zum Vergnuͤgen und 
zur Luſt an: denn es wuͤrde dieſes in der That et⸗ 
was ſehr außerordentliches ſeyn, wenn bey dem 
gewohnlichen Spielen fich dergleichen ereignen 
ſollte. 


Zwey und ſechzigſte t 
SC KENE, 


Zweytes Spiel. 
Stellung der Steine auf dem 
Schachbrette. 


Spiel des Weißen. 
D. Koͤnig auf ſeinem ſechsten Felde. 
Ein Reuter auf dem ſechsten Felde des Elephan⸗ 
ten ſeiner Koͤniginn oder Dame. 
Ein anderer Reuter auf dem fuͤnften Felde des 
Reuters ſeiner Dame. 
Ein Bauer auf dem fiebenten Felde feines Kos 
niges. ` ; 
Ein Baner auf dem ſechsten Felde des Schüͤ⸗ 
tzens ſeines Koͤniges. 3 


Ein 
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Ein Bauer auf dem ſechsten Felde ſeiner Dame. 
Ein anderer Bauer auf dem fünften Felde feis 
nes Koͤniges. 


Spiel des Schwarzen. 
Der Koͤnig auf ſeinem Felde. 
Der Elephant des Königes auf feinem Felde. 
Der andere Elephant auf dem Felde des Schuͤ⸗ 
tzens ſeiner Dame. 
Der Schutz des. Königs auf dem Felde des Eles 
phanten der feindlichen Dame, 
Ein Bauer auf dem ſechsten Felde ſeines Koͤnigs. 
Siehe Tab. XII. Fig. 2. 


Wenn das Spiel auf dieſe Weiſe geordnet iſt, 
ſo ſagt der Weiße zu dem Schwarzen, daß, unge⸗ 
achtet der Bauer, der auf dem fünften Felde ſei⸗ 
nes Koͤniges ſtehet, von dem ſchwarzen Schuͤtzen 
genommen werden koͤnnte, er ihn doch mit eben 
dieſem Bauern ſchachmatt machen wolle, und zwar 
auf dieſe Bedingungen, daß er das Spiel ſelbſt 
verlohren haben ſollte, wenn er dieſen Bauern 


verliere. 


Tab. 


Weißer. Der Reuter, der auf dem ſechsten 


Felde des Elephanten feiner Dame ſtehet, bier 
tet Schachmatt auf dem ſiebenten Felde des 
Schuͤtzen feiner Dame, 
Schwarzer. Der Elephant ift gewaltthaͤlig 
gezwungen, dieſen Reuter wegzunehmen. 
U. Cheil. P Wei⸗ 


XII. 
Fig. a. 
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Weißer. Der Bauer auf dem ſechsten Felde 
ſeiner Dame ruͤcket einen Schritt weiter, und 
bietet Schachmatt. 

Schwarzer. Nimmt mit dieſem Bauern ſei⸗ 
nen Elephanten, weil er nicht anders kann. 
Weißer. Bietet Schachmatt an mit dem aw 
dern Reuter auf dem dritten Felde der feind⸗ 

lichen Dame. 

Schwarzer. Iſt wieder gezwungen, ihn mit 
dem Elephanten wegzunehmen. 

Weißer. Nimmt den Elephanten mit dem 
Bauern, von welchem die Rede ift. 

Schwarzer. Iſt genoͤthiget, den Elephanten, 
der ihm noch uͤbrig, zu verſpielen. 

Weißer. Macht ſchachmatt mit dem beſagten 
Bauern, der von dem ſchwarzen Schützen 
haͤtte weggenommen werden koͤnnen, wie aus⸗ 
macht worden iſt. 

FCC 
Drey und ſechzigſte 
Beluſtigung. 

Drittes Spiel. 
Stellung der Steine auf dem 
Schachbrette. 
Spiel des Weißen. 
De König auf dem ſechsten Felde des Schi: 
gen feiner Dame, 
Ein 


Belufägungen mut den aßen Tl. 
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Ein Reuter auf dem fünften Felde des Reuters 
ſeiner Dame. 

Der andere Reuter auf dem fünften Felde feiz 
ner Dame, 

Ein Bauer auf dem fünften Felde des Elephan⸗ 
ten ſeiner Dame. 

Ein anderer Bauer auf dem fuͤnften Felde des 
Schuͤtzen ſeiner Dame. 


Spiel des Schwarzen. 
Der Koͤnig auf dem Felde des Elephanten ſei⸗ 


ner Dame. 
Siehe Tab. XIII. Fig. 1. 


Wenn das Spiel in dieſer Ordnung ſtehet, ſo 
ſagt der Weiße zu dem Schwarzen, daß er ihm 
Schach bieten wolle mit einem von dieſen Bauern, 
und auf den folgenden Zug mit dem andern ſchach⸗ 
matt machen werde, wenn er dieſes nicht thun koͤn⸗ 
ne, wolle er das Spiel verlohren haben. 


Weißer. Der Reuter auf dem fünften Felde 
ſeiner Dame bietet dem zweyten Felde des 
Schuͤtzen der ſchwarzen Dame Schach. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem Felde des 
Reuters ſeiner Dame. 

Weißer. Der Reuter auf dem ſechsten Felde 
ſeiner Dame, 

Schwarzer. Der König auf dem zweyten Fel⸗ 
de des Elephanten feiner Dame. 

P 2 Wei⸗ 


Tab XIII. 
Fig 1. 
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Weißer. Der Reuter auf dem Felde des Schuͤ⸗ 
tzen der ſchwarzen Dame bietet Schach. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem Felde des 
Reuters ſeiner Dame. 

Weißer. Der König auf dem ſiebenten Felde 
ſeiner Dame. 

Schwarzer. Der König auf dem zweyten Fels 
de des Reuters ſeiner Dame. 

Weißer. Der Bauer des Elephanten bietet 
Schach. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem Felde des 
Reuters ſeiner Dame. 

Weißer. Eben dieſer Bauer bietet ſogleich 
Schach. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem zweyten Fels 
de des Reuters ſeiner Dame. 

Weißer. Der Bauer des Schützen macht end⸗ 
lich ſchachmatt, und gewinner folglich das 
Spiel, wie voraus geſagt worden. 


Vier und ſechzigſte 
Beluſtigung. 
i Viertes Spiel. 
Stellung der Steine auf dem 
Schachbrette. 


D Spiel des Weißen. 
er König auf dem ſechsten Felde des Schuͤ⸗ 
tzen ſeiner Dame. Die 
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Die Dame oder Koͤniginn auf ihrem ſiebenten 
Felde. 

Der Elephant auf dem vierten Felde feine 
Dame. Ä 

Der Bauer des Elephanten der Dame auf feiz 
nem ſechsten Felde. 

Der Bauer des Reuters der Dame auf feinem 
fünften Felde. 


Spiel des Schwarzen. 
Der König auf dem Felde des Elephanten feiz 
ner Dame. 
Der Bauer des Elephanten der Dame auf ſei⸗ 
nem Felde. S 
Siehe Tab. XIII. Fig. 2. Tab. XUR 


Fig. a. 
Wenn das Spiel ſo ſtehet, ſagt der Weiße zu 


dem Schwarzen, daß er ihn mit dem Bauern des 
Reuters ſeines Koͤniges ſchachmatt machen wolle, 
mit dieſer weitern Bedingung, daß er den Bau⸗ 
ren des Elephanten der feindlichen Dame niemals 
wegnehmen koͤnne. 


Schwarzer. Der Koͤnig auf dem Felde ſei⸗ 
nes Reuters. 

Weißer. Der Elephant auf dem vierten Fels 
de des Elephanten ſeiner Dame. 

Schwarzer. Der König auf dem Felde feines 
Elephanten. 


P 3 Wei 
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Weißer. Der Elephant auf dem fünften Felde 
des Elephanten ſeiner Dame. 

Schwarzer. Der König auf dem Felde feiz 
nes Reuters. 

Weißer. Die Dame auf dem fiebenten Felde 
ihres Schuͤtzen bietet Schach. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem Felde ſeines 
Elephanten. 

Weißer. Die Dame auf dem ſechsten Felde 
ihres Reuters. 

Schwarzer. Der Bauer des Elephanten 
nimmt die Dame. 

Weißer. Der Bauer des Elephanten auf ſei⸗ 
nem vorletzten Felde. 

Schwarzer. Der Bauer nimmt den Ele: 
phanten. 

Weißer. Der Koͤnig auf dem ſechsten Felde 
ſeines Reuters. 

Schwarzer. Der Bauer des Elephanten wird 
fortgeruckt. 

Weißer. Der Koͤnig auf dem ſechsten Felde 
des Elephanten feiner Dame. 

Schwarzer. Der Bauer des Elephanten wird 

fortgeruͤckt. 

Weißer. Der Bauer des Reuters wird fort⸗ 
gerückt, 

Schwarzer, Der Baner des Elephanten wird 
fortgeruͤckt. 
E Weiz 
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Weißer. Der Bauer des Reuters macht ſchach⸗ 
matt auf ſeinem ſiebenten Felde, ehe der 
Schwarze eine Dame machen kann. 


BANE S SRNE BRNE BANE e 
Fuͤnf und ſechzigſte 
Beluſti gung. 
Fuͤnftes Spiel. 
Stellung der Steine auf dem 
Schachbrett. 
Spiel des Weißen. 
D. König auf dem Felde des Schuͤtzen des 
feindlichen Koͤniges. 
Der Elephant auf dem Felde des Schützen feiz 
nes Koͤniges. 
Der andere Elephant auf dem Felde ſeiner 
Dame. 
Der Reuter auf dem dritten Felde des Sh- 
tzen ſeines Koͤniges. 


Ein Bauer auf dem vierten Felde feines Koͤ⸗ 
niges. 
Spiel des Schwarzen. 
Der Koͤnig auf dem dritten Felde. 
Die Dame auf dem vierten Felde ihres Ele⸗ 
phanten. 
Y 4 Der 
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Der Elephant des Königs auf feinem zweyten 
Felde. 

Der andere Elephant auf dem dritten Felde des 
Reuters feiner Dame, i 

Der Reuter auf dem dritten Felde des Elephan: 
ten ſeiner Dame. 

Ein Bauer auf dem vierten Felde feines Königs, 


Tab. XIV. Siehe Tab. XIV. Fig. 1. 
Fig. 1. y 


Wenn die Steine alfo kehen, ſagt der Weiße 
zu dem Schwarzen, daß er, ungeachtet er ſelbſt 
in Gefahr ſtehe, dieſes Spiel zu verlieren, und ob 
er gleich viel ſchwaͤcher in den Steinen ſey, er ihn 
dennoch ſchachmatt machen wolle, welches auf fol⸗ 
gende Weiſe geſchehen kann. 


Weißer. Der Reuter auf dem vierten Felde des 
Reuters der feindlichen Dame bietet Schach. 

Schwarzer. Der Elephant ift genoͤthiget, den 
Reuter wegzunehmen. 

Meißer. Der Elephant bietet Schach dem drit⸗ 
ten Felde des Schuͤtzen des feindlichen Königs, 

Schwarzer. Der Koͤnig muß den Elephanten 
wegnehmen. 

Weißer. Der andere Elephant auf dem dritten 
Felde des feindlichen Koͤniges macht ſchach⸗ 
matt. 


Anmerkung. Wenn man ſich mit dieſen und 
dergleichen Spielen beluſtigen will, ſo muß man 
ſie 


| ana ne mit den allen Tabıs. 
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ſie auf dem Schachbrette ſtellen, wie die Figuren 
anzeigen, und dieſen Perſonen, welche dieſes Spiel 
verſtehen, ſagen, daß man es auf die oben ange⸗ 
führte Bedingungen gewinnen wolle, oder man 
muß ihnen ſelbſt das Vergnuͤgen laſſen, daß fie 
nachdenken und finden koͤnnen, wie man ſolche 
ſpielen muͤſſe. f 


EEEE AEE AT K Kc. 
Sechs und ſechzigſte 
Beluſtigung. 


Sechstes Spiel. 


Stellung der Steine auf dem 
Schachbrette. 


Spiel des Weißen. 
D König auf dem Felde des Reuters feis 
nes Koͤniges. 
Der Elephant auf dem ſiebenten Felde des Reus 
ters ſeines Koͤniges. 


Spiel des Schwarzen. 
Der König auf dem ſechsten Felde feines Ele: 
phanten. 
Ein Bauer auf dem fuͤnften Felde des Reuters 
ſeines Koͤniges. 
Ein anderer Bauer auf dem ſiebenten Felde eben 
dieſes Reuters. 
Ps5 Der 
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Der Elephant auf dem Felde feines Koͤnigs oder 
an einem eben fo gemaͤßen und vortheilhaften 
Platze. 


Tab. XIV. Siehe Tab. XIV. Fig. 2. 


Fig. 2. 


Wenn das Spiel ſo geſtellet iſt, ſagt der Weiße 
zu dem Schwarzen, daß er machen wolle, daß er 
nicht mehr rucken koͤnne, welches auf folgende 
Weiſe geſchehen muß. 


Weißer. Der Elephant bietet Schach auf dem 
Felde des Elephanten feines Koͤniges. 

Schwarzer. Der Koͤnig auf dem ſechsten Fel⸗ 
de des Reuters ſeines Koͤniges, weil er nicht 
anders kann. ; 3 

Weißer. Der Elephant auf dem ſiebenten Fel⸗ 
de ſeines Koͤniges. 

Schwarzer. Ziehet feinen Elephanten zurück, 
damit der Weiße nicht geſperret werde. 

Weißer. Der Elephant immer dem Elephans 
ten des Schwarzen zur Seite, um mit Ge⸗ 
walt geſperrt zu werden. 


Anmerkung. Man hat hier diefe Schach: 
mattſpiele nur deßwegen angezeiget, um denen, die 
ſich an dieſem angenehmen Spiele beluſtigen, zu 
erkennen zu geben, wie groß die Verſchiedenheit 
feiner Zuſammenſetzung und der Huͤlfsmittel fey, 
deren ſich ein geſchickter Spieler bedienen kann, 
um ſchon verlohren ſcheinende Spiele noch gluͤck⸗ 
; lich 


mit den Zahlen. 235 
lich zu gewinnen. Ich habe ſolche aus einer vor⸗ 
trefflichen Abhandlung, die in welſcher Sprache 
uͤber das Schachſpiel zum Vorſchein gekommen, 
genommen, (') welche aber fee felten ift. Es 
finden ſich indeſſen auch viele dergleichen Spiele, 
die aber nicht fo außerordentlich find, in einer ont: 
dern Schrift, Effai für les Echecs par Phi- 
lippe Stamma. () Dieſe kann man leicht har 
ben, und ſie kann theils zur Beluſtigung, theils 
zum Unterrichte von Liebhabern dieſes Spiels fehe 
wohl gebraucht werden. 


Verſchiedene 
Beluſtigungen 


mit den Karten. 


s haben viele Liebhaber dieſes Werkes bezeu⸗ 
get, daß fie es mit Vergnügen ſehen wuͤr⸗ 
den, wenn ſie hier auch die leichteſte und ange⸗ 
nehmſte Beluſtigungen, die man mit den Karten 
machen kann, wenn ſie gleich ſchon bekannt waͤ⸗ 
ren, finden koͤnnten: dahero habe ich nicht mom 
geln 


( Trattato del D Inventione & Arte Liberale del Gio. 
co di Scacchi, del Dottor Aleſſandro Salvio Napolita- 
no. Napoli 1604. 

(La Haye , chez Antoine Van-dole, 174. 
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geln wollen, ihrem Wunſche ein Genuͤge zu thun, 
und dieſelbe dieſem Theile als einen Anhang bey⸗ 
gefüget, weil fie ſich wegen der Aehnlichkeit am bes 
ſten hieher ſchicken. Ich habe auch einige neue 
erdacht, um eine mehrere Abwechſelung zu verſchaf⸗ 
fen, und noch einen Unterricht voraus geſchickt, der 
ſehr noͤthig iſt, wenn man ſte auf eine geſchickte 
Art machen will, worauf ſich das Beluſtigende und 
Angenehme derſelben vorzuͤglich gruͤndet. 


Anweiſung. 

Ehe man ſich unterſtehet, dergleichen Beluſti⸗ 
gungen zu machen, muß man zuvor die Geſchick⸗ 
lichkeit haben, daß man wiſſe eine gewiſſe Anzahl 
von den Karten, die unten liegen, oben auf das 
Spiel zu bringen, welches man auf folgende Weiſe 
bewerkſtelligen muß. 

Man muß das Kartenſpiel in die rechte Hand 
legen, ſo daß der Daumen auf einer Seite des 
Spiels ift, der zweyte, dritte und vierte Finger 
hingegen das Spiel auf der andern Seite bede⸗ 
cken, und der kleine Finger gebogen ſey an dem 
Orte, wo man das Abheben vornehmen will, wo⸗ 
bey aber die linke Hand das Spiel bedecken muß, 
ſo daß der Daumen bey C, der zweyte Finger bey 
A und die uͤbrige Finger bey B ſtehen muͤſſen. 


Tab. XV. (S. Tab. XV. Fig. r.) Wenn beyde Hände und 


Fi g. 1. 


die beyde Theile des Spiels nach dieſer Anweiſung 
gelegt worden, fo ziehet man mit dem kleinen Fin⸗ 
ger 
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ger und mit den andern Fingern der rechten Hand 
den obern Theil des Spiels, und bringt mit der lins 
ken Hand den untern Theil oben auf das Spiel. 

Es ift ſehr noͤthig, daß man fich, ehe man eine 
von dieſen Beluſtigungen zu machen waget, wohl 
zuvor uͤbe, dieſen Handgriff auf eine geſchickte und 
geſchwinde Art machen zu koͤnnen, damit ihn niez 
mand merken und gewahr werden koͤnne. Man 
muß auch zuſehen, daß die Karten dabey kein Ge⸗ 
raͤuſche machen, und daß ſolches ohne große Be⸗ 
wegung geſchehe, welches man durch die Uebung 
erhalten kann. 

Es giebt noch eine andere Art, das Spiel zu⸗ 
zubereiten, welche darinnen beſtehet, daß man eine 
oder mehr laͤngere Karten hinein leget. Dieſe 
dienen zu ſehr vielen Beluſtigungen, die weniger 
Kunſtgriffe und Geſchicklichkeit erfordern. 


Sieben und ſechzigſte 
Beluſti gung. 


Die Karte anzuzeigen, die eine Perſon 
aus dem Spiele gezogen hat. 

Mom laͤßt eine Perſon auf eine unvermerkte 

Weiſe die lange Karte ziehen, die man in 

das Spiel geſteckt hat, und die man kennet: man 

giebt derſelben hierauf das Spiel zum Miſchen 

i bin, 
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hin, und läßt fie beſtimmen, ob man ihr die Karte 
nennen, oder abheben ſolle, und nach ihrer Ant⸗ 
wort, welche fie geben will, handelt man auch, 
Man kann ihr auch vorſchlagen, daß fie das Kars 
tenſpiel in ihren Sack ſtecken folfe, woraus man 
mit leichter Muͤhe die erwaͤhlte oder gezogene Kar⸗ 
te nehmen kann, weil man ſolche ſehr bald aus 
dem Gefühle erkennen kann, indem ſie die einige 
iſt, die länger iſt, und über das Spiel hinaus 
gehet. 

XXXXXXXX NN. XX XXXXXN 


Acht und ſechzigſte 
Beluſtigung. 


Die 
ſich verwandelnde Karte. 


Ma läßt auf eine geſchickte Art eine Perſon 
die lange Karte ziehen, und wenn fie dies 
ſelbe angeſehen hat, ſolche wieder in das Spiel ſte⸗ 
cken; hierauf nimmt man das Spiel wieder zuruͤ⸗ 
cke, und laͤßt die zweyte Perſon eben dieſe Kar⸗ 
te () ziehen, und wenn man will, auch die dritte 
und vierte Perſon. Alsdann ziehet man ſelbſt aus 

pers 


(Man muß dabey diefe Vorſicht gebrauchen, daß die 
zwey Perſonen, welche man diefe Karte ziehen laͤſſet, 
nicht nahe beyſammen ſtehen. 
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verſchiedenen Orten des Spiels eben fo viele Karz 
ten, als man Perſonen hat heraus ziehen laſſen, 
mit dieſer Vorſicht, daß unter denſelben ſich eben 
dieſe lange Karte, befinde, die eine jede Perſon 
beſonders heraus gezogen hat. Man zeiget hier⸗ 
auf alle dieſe Karten, und fraget uͤberhaupt, ob 
ein jeder ſeine Karten dabey ſehe: diejenige, wel⸗ 
che ſie gezogen haben, antworten ſodann mit Ja, 
weil fie alle eben dieſe lange Karte ſehen, man 
ſteckt ſie nach dieſem wieder in das Spiel hinein, 
hebt bey der langen Karte ab, und zeiget einer 
von dieſen Perſonen die unterſte Karte im Spiele, 
und fragt fie, ob dieſes ihre Karte ift, worauf 
ſie mit Ja antwortet: man ſchlaͤgt mit den Fin⸗ 
gern darauf, und zeigt ſie einer andern Perſon, die 
eben ſo ſagt, und ſo allen uͤbrigen Perſonen, wel⸗ 
che glauben, daß diefe Karte fich nach dem Belies 
ben desjenigen, der dieſe Beluſtigung macht, ver⸗ 
wandele, und fih nicht einfallen laffen, daß fie 
alle einerley Karte gezogen haben. 


Wenn die erſte Perſon dieſe lange Karte, die 
man ihr anbietet, nicht nehmen ſollte, ſo muß 
man alle verſchiedene Karten ziehen laſſen, und 
wenn man das Spiel ſelbſt abgehoben hat, fols 
che unter die lange Karte legen laſſen, und ſich 
ſtellen, als ob man ſie allezeit miſchte. Hierauf 
laͤßt man abheben, oder hebt ſelbſt ab bey der 
langen Karte, und giebt einem jeden die Karte 

wieder, 
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wieder, die er gezogen hat, jedoch ſo, daß man 
die erſte dem letzten, und fo fort bis zu dem ers 
ſten austheilet. 


Eine andere Art, 


wie man dieſe Beluſtigung ohne die 
lange Karte machen koͤnne. 


Wenn man die erſte Perſon eine Karte nach 

Belieben hat ziehen, und wieder in die 
Mitte des Spiels hinein ſtecken laſſen, ſo muß 
man das Abheben in der Hand nach obiger An⸗ 
weiſung heimlich verrichten, damit man dieſe 
Karte oben auf dem Spiele finde, welches man 
miſchet, ohne dieſe Karte aus den Augen zu ver⸗ 
lieren. Hierauf laͤſſet man ſie eine andere Per⸗ 
fon ziehen, und wenn fie wieder in die Mitte des 
Spiels geſteckt worden, hebt man das zweyte⸗ 
mal heimlich in der Hand ab, und faͤhret da⸗ 
mit fort, indem man andere Karten ziehen läßt, 
uns thut damit, wie es in der acht und acht⸗ 
zigſten Beluſtigung weitläufiger angezeiget wers 
den wird. 


Neun 


* 
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SS 
Neun und ſechzigſte 


Beluſtigung. 


Mit verbundenen Augen eine oder meh⸗ 
rere Karten, die aus dem Spiele gezogen 
worden, mit der Spitze des De⸗ 
gens zu finden. 

Mer läßt eine Karte ziehen, die man unter die 

A lange Karte ſteckt, und welche man bey dem 
Miſchen unvermerkt oben auf das Spiel zu brin⸗ 
gen ſuchet. Hierauf legt oder wirft man das 
Spiel auf den Boden, und bemerket den Ort, 
wo ſich dieſe Karte befindet, und laͤßt ſich die Au⸗ 
gen mit einem Schnupftuche verbinden, doch daß 
man unter demſelben durch ſehen koͤnne. (“) Wenn 
dieſes geſchehen, zerſtreuet man die Karten mit 
dem Degen, ohne diefe aus den Augen zu verlies 
ren, die gezogen worden, und nachdem man ſich 
angeſtellet hat, als ob man ſie ernſtlich ſuchte, und 
ſie bey Seite geleget hat, ſticht man ſolche mit 
der Spitze des Degens durch, und überreicht fie 
derjenigen Perſon, die ſie gezogen hat, Man kann 

auf 


C) Da man unter dem Schnupftuche auf den Boden 
ſehen kann, ſo iſt es auch leicht, wenn man gleich die 
Augen verbunden hat, die Karte zu bemerken, die 
oben auf dem Spiele lieget. 

II. Cheil. 
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auf eben diefe Weiſe zwey oder drey Karten zie⸗ 
hen laſſen, und ſie alle unter das abgehobene Spiel 
ſtecken laffen, worauf man fie auf eben diefe Weiſe 
mit der Spitze des Degens finden wird. 


BEE EE ENTE 
Siebenzigſte 
Beluſtigung. 


Die gezwungener Weiſe gedachte 
Karte. 
Me zeiget und leget einer Perſon auf dem Fis 
ſche ein Kartenſpiel vor Augen, doch fo, 
daß eine gemalte Karte, zum Exempell der Kös 
nig, die Dame oder der Knecht, mehr in die Au⸗ 
gen falle, als alle die übrigen : man ſagt ihr, daß 
fie ſich eine Karte in dem Spiele denken folle, und 
giebt wohl Acht, ob ſie einen Blick auf dieſe Karte 
werfe, worauf man das Spiel wieder aufnimmt, 
und diejenige Karte nennet, welche ſie gedacht hat. 
Anmerkung. Wenn man bemerkte, daß die 
Perſon nicht auf dieſe Karte hinblickte, oder daß fie 
das Spiel beſſer ausbreitete, um eine andere Kar⸗ 
te nach Willkuͤhr zu denken, ſo muͤßte man zu 
ihr ſagen, daß ſie ſolche aus dem Spiele ziehen 
ſollte, und vermittelſt der langen Karte, unter wels 
che fie dieſelbe Geen müßte, eine andere Beluſti⸗ 
gung machen. Man kann auch das Spiel vor⸗ 
zeigen, 
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zeigen, wenn man es dergeſtalt hält, daß man nur 
eine einige Karte ſehen laͤſſet. Uebrigens kann 
man bey dieſer Beluſtigung gar leicht feiner Ab⸗ 
ſicht verfehlen, und man muß ſie dahero nur mit 
ſfolchen Perſonen machen, welche dergleichen Kunſt⸗ 
griffe nicht wiſſen. 

FFF 


Ein und ſiebenzigſte 


Beluſtigung. 


Unter vier Karten, die willkuͤhrlich aus 
dem Spiele genommen worden, eine denken 
zu laffen, und fie zu errathen. 

Lee eine Perſon aus dem Spiele vier ſelbſt be⸗ 
liebige Karten nehmen, und ſie eine von den⸗ 
ſelben denken: ſodann leget, doch daß man es nicht 
merke, zwey davon oben auf das Spiel, und die 
zwey andere unten hin. Unter diefe zwey unten lies 
gende Karten bringet noch vier andere Karten, wel⸗ 
che ihr wollet, leget ſodann den unterſten Theil des 
Spieles auf den Tiſch, zeiget acht oder zehen Kar⸗ 
ten, und fraget die Perſon, ob die Karte, wel⸗ 
che ſie gedacht hat, ſich unter denſelben befinde. 
Antwortet ſie nein, ſo ſeyd ihr verſichert, daß ſie 
unter den beyden iſt, welche oben auf dem Spiele 
liegen, welche ihr ſodann unten hin bringet, zeiget 
hernach der Perſon die unterſte Karte des Spiels, 
indem ihr fie fraget: Iſt das nicht eure Karte? 
Q 2 Wenn 
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Wenn fie wieder mit Nein antwortet, fo ſchie⸗ 
bet ſie mit dem dritten Finger fort, den ihr zu⸗ 
vor naß gemachet habet, und laſſet fie ihre Kars 
te unten wegnehmen. 

Wenn di Perſon aber ſagen ſollte, daß ſie 
unter der erſten Karte ſich befinde, die ihr auf 
dem Tiſche ausgeleget, und ihr gleich Anfangs 
gezeiget habet, fo muͤſſet ihr die vier Karten, wel⸗ 
che noch unter dieſelbe gelegt worden, unvermerkt 
hinweg nehmen, und wenn ſich alsdann die beyde 
Karten, von welchen eine die gedachte iſt, unten 
befinden, ſolche auf die erft angezeigte Weiſe herz 
aus ziehen laſſen. 


FF 
Zwey und ſiebenzigſte 
Beluſtig ung. 


Die der Zahl nach gedachte 
Karte. 

ges die lange Karte in ein Piquetſpiel, daß fie 
die ſechzehente iſt, breitet hierauf zehen bis 
zwölf Karten von denen, die darüber liegen, auf 
dem Tiſche aus, und laſſet eine Perſon eine von 
dieſen Karten denken und behalten, die wievielſte 
ſolche fey. Leget diefe Karte wieder oben auf das 
Spiel, hebet in der Hand unvermerkt bey der lan⸗ 
gen Karte ab, welche ſodann die unkerſte wird: 
fraget 
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H 


Ffraget hierauf diefe Perfon, die wievielſte ihre Kar: 
te ift, die fie gedacht hat, zaͤhlet heimlich nach die: 
fer Zahl fort, bis auf ſechzehen, werfet eine Karte 
nach der andern auf den Tiſch, indem ihr ſolche von 
unten wegnehmet, und Haket bey dieſer Zahl ſtille, 
weil die ſtebenzehente die gedachte Karte ift, Fra⸗ 
get hierauf die Perſon, ob ſie ihre Karte ſchon ge⸗ 
ſehen habe, ſo wird ſie nein ſagen, worauf ihr ſie 
abermal fragen foller, bey welcher Zahl fie fich fin: 
den folle, und indem ihr mit dem Finger ſie fort: 
ſchiebet, ziehet ihr die folgende heraus, bis ihr zu 
der verlangten Zahl kommet. 


S ——T—b 
Drey und ſiebenzigſte 


Beluſtigung. 


Die unter der Hand ſich verwan⸗ 
delnde Karte. 


F Ehe muͤſſet in eurem Spiele eine Karte haben, 
sl die doppelt darinnen ift, zum Exempel einen 
Koͤnig von Pique, welche ihr unter das Spiel 
leget. Unter dieſen Koͤnig bringet eine andere 
ſelbſt beliebige Karte, zum Exempel die Sieben 
von Herz, und oben auf das Spiel leget euern 
andern Koͤnig von Pique: miſchet hierauf das 
Spiel, ohne diefe drey Karten zu vermengen, und 
indem ihr die unterſte Karte des Spiels zeiget, laſ⸗ 
fet ihr eine Perſon die Gieben von Herz ſehen. 

Q 3 Dieſe 
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Dieſe ziehet zurucke mit dem Finger, den ihr vor⸗ 
hero naß gemachet habet, ſtellet euch, als ob ihr 
dieſe Sieben von Herz wegnehmen wolltet, neh⸗ 
met aber dagegen den König von Pique, leget ihn 
auf den Tiſch, und laſſet dieſe Perſon die vermeyn: 
ten Sieben von Herz mit der Hand bedecken: miz 
ſchet ſodann das Spiel noch einmal, ohne die erſte 
und letzte Karte zu vermengen, wenn ihr nach die⸗ 
ſem den zweyten König von Pique unvermerkt uns 
ter das Spiel gebracht habet, ſo zeiget dieſe Karte 
einer andern Perſon, und fragt fie, was es für 
eine Karte fey. Ziehet folche zurück mit dem Fin: 
ger, und nehmet dagegen die Sieben von Herz her⸗ 
aus, welche ihr die Perſon mit der Hand bedecken 
laſſet. Befehlet hierauf dem Sieben von Herz 
(welcher, wie man glaubt, unter der Hand der 
erſten Perſon liegt) unter die Hand der zweyten 
Perſon zu kommen, und gegenſeitig dem Koͤnig 
von Pique (welcher unter der Hand der zweyten 
Perſon zu liegen ſcheinet) unter die Hand der er⸗ 
ſten Perſon zu kommen, laſſet ſie die Haͤnde weg⸗ 
thun, und ſehen, daß die Verwandlung geſche⸗ 
hen iſt. 

Anmerkung. Die zwey gleiche Karten und 
die Vorſicht, welche man dabey beobachtet, daß 
man die zweyte Perſon den König von Pique fes 
hen (tte, machen, daß diefe Beluſtigung fehe 
außerordentlich ſcheinet. 


Vier 
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S Y a 
Vieer und ſiebenzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn man aus einem Spiele, aus wel⸗ 
chem man eine Karte hat ziehen laſſen, drey 
Häuflein gemacht hat, daß man ſolche in dems 
jenigen Hduflein finde, welches man dazu 
beſtimmen will. 

Mr muß eine Perſon die lange Karte ziehen, 
und fie wieder in das Spiel hinein ſtecken 
laſſen, heimlich in der Hand abheben, und ſolche 
hiedurch oben auf das Spiel bringen. Alsdann 
macht man drey Haͤuflein mit dieſer Vorſicht, daß 
man dasjenige, in welchem die gezogene Karte iſt, 
in die Mitte ſetzet, weil man es gemeiniglich in 
dieſem verlanget. Hierauf fragt man, in wel⸗ 
chem von dieſen drey Haͤuflein ſich die gezogene 
Karte befinden ſolle: antwortet man nun, in dem 
mittelſten, ſo zeiget man ſie alſobald, indem man 
ſie umwendet, antwortet man aber, in einem von 
den beyden andern Haͤuflein, ſo muß man das 
Spiel in die Hand nehmen, und das Haͤuflein, in 
welchem die Karte zu ſehen verlanget worden, auf 
die andere legen, mit dieſer Vorſicht, daß man 
den kleinen Finger zwiſchen dieſes und das mittels 
fie Häuflein (über welchem die verlangte Karte 
iſt ) lege, damit man an dieſem Orte heimlich in 
Q 4 der 
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der Hand abheben koͤnne. Sodann fragt man 
von neuem, die wievielſte Karte es ſeyn ſolle in 
dem benannten Haͤuflein, und wenn man antwor⸗ 
tet die ſechste, ſo zaͤhlet man, und nimmt fuͤnf 
Karten oben auf dem Spiele hinweg, hebt alſo⸗ 
bald heimlich in der Hand ab, und zeiget die gezo⸗ 
gene Karte, welche alsdann die ſechste iſt. 
FFFFFFFFTC ESAO 
Fuͤnf und ſiebenzigſte 


Beluſtigung. 


Einige Perſonen Karten ziehen, und ſol⸗ 
che wieder in das Spiel hinein ſtecken zu laſſen, 
und doch dieſe gezogene Karten wieder 
zu finden. 
M muß ein Kartenſpiel haben, welches fo 
zubereitet iſt, wie das Muſter zeiget, (Siehe 
Tab. XV. Tab. XV. Fig. 2.) das ift, es muß daſſelbe auf 
Figa der Seite AB um eine Linie ſchmaͤler zugeſchnit⸗ 
ten ſeyn, als auf der andern Seite CD. Laſ⸗ 
ſet hierauf die erſte Perſon eine Karte aus dies 
fem Spiele ziehen, und bemerket forgfähtig, ob fie 
dieſelbe nicht in der Hand umwende. Wenn ſie 
ſolche wieder hinein ſteckt, wie ſie dieſelbe gezogen 
hat, ſo muͤſſet ihr das Spiel umwenden, damit 
die gezogene Karte verkehrt hinein geſteckt werde. 
Wendet die Perſon aber die Karte um, ſo ſollt ihr 
das Spiel nicht umwenden. Iſt alſo die Karte 
wieder 
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wieder hinein geſteckt worden, ſo laſſet das Spiel 
miſchen; nach dieſem koͤnnet ihr eine zweyte und 
auch wohl eine dritte Karte mit eben dieſer Vor⸗ 
ſicht ziehen laſſen. Hierauf nehmet das Spiel auf 
der breitern Seite zwiſchen die zwey Finger der 
linken Hand, und ziehet mit den Fingern der rech⸗ 
ten nach und nach die Karten heraus, welche von 
dieſen drey verſchiedenen Perſonen gezogen wor⸗ 
den ſind. 

Anmerkung. Dieſe Beluſtigung muß aber 
nicht vor ſolchen gemacht werden, welche derglei⸗ 
chen Kunſtgriffe verftehen, man muß fie auch nicht 
wiederholen, weil man es ſonſt leicht gewahr wer⸗ 
den koͤnnte, daß alles hiebey auf dem Umwenden 
des Spiels beruhe. 


F 
Sechs und ſiebenzigſte 


Beluſtigun g. 


Eine Karte durch das Gefuͤhl oder 
durch den Geruch zu erkennen. 


M an läßt die lange oder eine andere Karte ziez 
hen, die man Penner, läßt ſolche aber die 
Perſon in der Hand behalten, und ſtellt ſich, als 
ob man fie mit dem Zeigefinger befuͤhlen wollte, 
indem man fie auf der gemalten Seite ſanft reis 
bet, und nennet alsdann dieſelbe. 


Q 3 Wenn 
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Wenn man die lange Karte hat ziehen laffen, fo 
kann man dieſer Perſon hernach das Kartenfpiel 
hingeben, und ihr die Freyheit laſſen, ſolche wie⸗ 
der hinein zu ſtecken oder nicht. Weil man nun 
ſolches leicht gewahr wird, wenn man das Spiel 
wieder zuruck nimmt, fo riecht man an alle Karten, 
oder auch nur an dem ganzen Spiele, und ſagt ſo⸗ 
dann, ohne ſie zu nennen, ob ſie in dem Spiele iſt 
oder nicht. 


FFC 
Sieben und ſtebenzigſte 


Beluſtigung. 


Zu machen, daß man eine Karte in 
einem Ey finde. 


Zubereitung. 
S paltet eine Karte, die aber mit eurer langen 
Karte einerley ſeyn muß, und rollet ſolche 
ſehr feft zufammen ` ſtecket fie in ein Ey, in wel: 
ches ihr eine Oeffnung machen muͤſſet, Die fo klein 
als moͤglich iſt, und verſtopfet ſolche wieder ſau⸗ 
ber mit ein wenig weißem Wachs. 


Beluſtigung. 
Matz die lauge Karte, die mit der Karte in dem 
En einerley ift, aus dem Spiele ziehen, und 
wieder in daſſelbe ſtecken, gebet hierauf das Ey 
$ 75 her 
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her zum Zerbrechen, fo wird man in demſelben die 
herausgezogene Karte finden. Unter dieſer Zeit 
bringet die Karte heimlich auf die Seite, da⸗ 
mit ihr hernach zeigen koͤnnet, daß fie nicht mehr in 
dem Spiele iſt. 

Anmerkung. Man kann dieſe Beluſtigung 
noch angenehmer machen, wenn man eben dieſe 
Karte in mehrere Eyer ſtecket, unter welchen man 
hernach waͤhlen kann. 

Man fann fih auch mit einer Perſon verſte⸗ 
hen, (5) der man vorhero angezeigt hat, in wels 
ches Ey man die Karte geſteckt habe, und die es 
ſodann unter denen ausſuchet, die man ihr anbie⸗ 
tet. In dieſem Falle kann man hernach die an⸗ 
dern Eyer zerbrechen, um zu zeigen, daß in den⸗ 
ſelben keine Karte verborgen iſt. 


r a a . r e . . . A r . A. 8. . a a. a . 
Acht und ſiebenzigſte 
Desk AE E uns 
Die Karte in der Tafche, 


Mor kann dieſe Beluſtigung nicht machen, wos 
t ferne man nicht mit einer andern Perſon 
verſtan⸗ 


(0 Die meiſten von denen, die dergleichen Kunſiſtücke 
öffentlih machen, haben Perſonen, mit welchen fie 
verſtanden find, 
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verſtanden iſt, der man zum voraus die Karte 
angezeigt hat, die man aus dem Spiele heraus ge⸗ 
nommen, und welche derjenige, der die Belustigung 
machet, in ſeine Taſche geſteckt hat. Man giebt 
das Spiel dieſer Perſon hin, (aus welchem man 
zum Exempel die Dame von Herz heraus jenom: 
men hat,) und ſagt ihr, daß ſie eine Karte den⸗ 
ken und anſehen, ſodann aber das Spiel wieder auf 
den Tiſch legen ſolle. Hierauf fragt man fie, was 
fie für eine Karte in dem Spiele angefehen habe, 
wornach fi ie, der Abrede gemäß, fast, daß es die 
Dame von Herz ſey. Man befiehle ihr, ſolche 
wohl anzuſehen, daß ſie ſich nicht betruͤge, und 
ſolche gewiß in dem Spiele fey, worauf fie gett: 
chert, daß es dem alſo ſey. Derjenige, welcher 
dieſe Beluſtigung macht, ſagt hierauf zu ihr: Sie 
ift nicht mehr Darinnen, feber, fie ift in mei⸗ 
ner Taſche: ſehet nach, ob ſie in dem Spiele 
ſey. Die Perſon ſiehet das Spiel an, und zei⸗ 
get, daß fie wirklich nicht mehr darinnen iſt. 


Anmerkung. Dieſe Beluſtigung ſcheinet de⸗ 
nen Chr außerordentlich zu ſeyn, welche nicht wiſ⸗ 
ſen, daß fie durch ein geheimes Verſtaͤndniß ge: 
ſchiehet. 


Neun 
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Nenn und ſiebenzigſte 
Beluſtigung. 


Eine Karte zu errathen, welche eine 
Perſon in dem Spiele nur allein be⸗ 
ruͤhret hat. 

Die Beluſtigung wird vermittelſt eines gehei⸗ 

men Verſtaͤndniſſes mit einer andern Per⸗ 
ſon, wie die vorhergehende, gemacht. 

Man verabredet mit dieſer Perſon, die ſich der⸗ 
jenigen zur Seite ſtellen muß, welche man die Kar⸗ 
te beruͤhren laͤſſet, daß ſie diejenige Karte, welche 
fie hat berühren ſehen, durch ein gewiſſes Zeichen 
anzeigen folle, (() zum Exempel, daß, wenn fie 
den erſten Knopf an ihrem Kleide anruͤhret, dies 
ſes das As bedeute, wenn ſie den zweyten beruͤh⸗ 
ret, ſolches den König anzeige, ꝛe. wenn fie das 
Schnupftuch in die Hand nimmt, ſolches bedeute, 
daß die berührte Karte in Careau, wenn fie aber 
Toback nimmt, in Trefle iſt, ꝛe. Wenn diefe Bers 
abredung zum voraus geſchehen iſt, ſo giebt man 
das Spiel hin, und laͤßt eine Perſon daſſelbe auf⸗ 
ſchlagen, eine Karte beruͤhren, und das Spiel zu⸗ 

ruͤck 


©) Man muß das Kartenſpiel einer Perſon übergeben, 
die nahe bey derjenigen it, mit welcher man fih vers 
abredet hat. 
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ruck geben. Man giebt hierauf auf das Zeichen 
Acht, und nennet der Perſon die Karte, die ſie be⸗ 
ruͤhret hat, welches ihr gewiß ſehr außerordent⸗ 
lich ſcheinen wird. 


ee eee ee er MEHEMENLUC HERE 
, Achtzigſte 
Beluſtigung. 
Einige Karten zu errathen, welche zwey 


Perſonen aus einem Spiele heraus ge⸗ 
nommen haben. 


Zubereitung. 
9 Wan ordnet die Karten in zwey Theile, die 
2 man durch eine lange Karte von einander 
abſondert. Der erſte Theil enthaͤlt die Quinte 
vom Koͤnige in Trefle und die Quinte von Pi- 
que, die vier Achter, die Zehen von Careau 
und von Herz. ? 
Der andere Theil enthält die zwey gevierte 
Major in Careau und Herz, die vier Sieben 
und die vier Neune. () 


Beluſtigung. 
Man miſchet das Spiel, und hat wohl Acht, 
daß man nur die Karten des erſten Theils 
miſchet, 
C) Man kann fie auf alle nur erdenkliche andere Weiſe 
in Ordnung legen. 
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miſchet, von welchem die letzte die lange Karte iftz 
worauf man bey dieſer Karte abhebet, und zwey 
Haͤuflein macht. Das erſte Häuflein giebt man 
einer Perſon hin, und ſagt ihr, daß ſie zwey oder 
drey Karten davon nehmen ſolle, und leget dieſes 
Haͤuflein wieder auf den Tiſch. Eben ſo bietet 
man das zweyte Haͤuflein einer andern Perſon an, 
und ſteckt unvermerkt die aus dem erſten Haͤuflein 
gezogene Karten in das zweyte, und die aus dem 
zweyten gezogene in das erſte: worauf man die 
Karten, aber nur diejenige von dem obern Haͤuf⸗ 
lein, miſchet, und indem man das Spiel anſiehet, 
die Karten nennet, welche dieſe beyde verſchiede⸗ 
ne Perſonen gezogen haben. Es iſt dieſes ſehr 
leicht, wenn man nachſiehet, welche Karten in je⸗ 
dem Haͤuflein verwechſelt worden ſind. 


FFF 
Ein und achtzigſte 
Beluſtigung. 


Das As von Pique in die Drey von 
Herz, und in das As von Herz zu 
verwandeln. 

M richtet ſich eine Karte zu, wie ſolche Tab. 

l xv. Fig. 3. angejeiget ift, und auf die 
Stelle des Herzens in der Mitte klebet man mit 
ein wenig Seife ein Piquenaug A. Man legt 

den 


Tab. XV. 
Fig. 3. 
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Fig. 4. 


den Finger auf die Seite B, bedecket damit das 
Aug des Herzens, und zeiget das As von Pique. 
Hierauf legt man die Karte nieder, ziehet mit dem 
Finger das Aug von Pique hinweg, bedecket mit 
dem Finger den Platz C, und laͤßt die Drey von 
Herz ſehen. Leget die Karte von neuem nieder, 
bedecket mit dem Finger die Stelle B, und laͤßt 
das As von Herz ſehen. 

Man kann eben dieſes mit der Fuͤnfe von Herz 
machen. (S. Tab. XV. Fig. 4.) 

Anmerkung. Man muß ſich hiebey keiner 
ſolchen Karten bedienen, auf welchen man dieſe 
Augen ausgelöfchet hat, weil die Karte an biez 
fen Plaͤtzen ihren Glanz verlieret; es ift dahero 
weit beſſer, wenn man ſich dergleichen Karten be⸗ 
ſonders von den Kartenmachern machen laͤßt, weil 
man ſonſt dieſen Kunſtgriff leicht entdecken kann. 


* EN EN N N NN NN K x . N . 
Zwey und achtzigſte 
Beluſtigung. 


Die Drey von Pique in das As von 
Pique und in das As von Herz zu 
verwandeln. 


Zubereitung. 
Mu muß ſich ein As von Herz zurichten, in⸗ 
* 


dem man mit Seife drey Augen von Pi- 
que 


D 
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que darauf Fieber, die man fo duͤnne, als es moͤg⸗ 

lich iſt, ausſchneidet, indem man ſich hiezu einer 
getheilten oder geſpaltenen Karte bedienet, und darz 

aus einen Dreyer von Pique madet, (S. Tab. XV. Tab. xv. 
Fig. 5.) Fig 5. 


Beluſtigung. 
Wenn dieſe Zubereitung geſchehen iſt, zeiget man 
diefe Karte der Geſellſchaft: ſodann nimmt 

man dieſelbe wieder zuruck, und wiſchet mit dem 
Finger das Piquenaug D hinweg, bedecket mit dem 
Finger das Aug A, (S. Fig. 6.) und zeiget als: Fig 6. 
bald das As von Pique. Hierauf legt man den 
Finger auf A, (S. Fig, 7.) und fagt, ſehet die Fig. 2. 
Drey von Pique find wieder gekommen: man 
wiſchet mit dem Finger das andere Aug von Pi- 
que hinweg, und zeiget, daß das As von Pique 
wieder gekommen. (S. Fig. 8.) Endlich wiſchet Fig. 8. 
man das Aug von Pique weg, welches das As 
von Herz bedecket, und verwandelt es alſo in das 
As von Herz, (S. Fig. 9.) worauf man diefe, Fig. 9. 
Karte auf den Tiſch legt, damit man fie untere, 
ſuchen koͤnne. 4 

Anmerkung. Man muß alle diefe Veraͤnde⸗ 
rungen febr geſchickt und behende zu machen wis. 
ſen, wenn dergleichen Beluſtigungen angenehm wer⸗ 
den ſollen, und man muß ſie lieber gar nicht machen, 
als daß man andern merken laͤßt, was fúr Mittel 
man ſich bediene, zu ſeinem Endzweck zu gelangen. 


D. Theil. R Drey 
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Drey und achtzigſte 


Beluſtig ung. 
Die 
fuͤnfzehen tauſend Thaler. 
Zubereitung. 


Mo muß hiezu zwey dergleichen Karten ha⸗ 
t ben, wie fie Tab. XV. Fig. 10. vorgeſtellet 


find, nebft einem gemeinen Fuͤnfer, und einem As 
von Careau. 


Tab. XV. 
Fig. 10. 


Beluſtigung. 
Von euren Fünfer von Careau und eure beyde 
beſonders zubereitete Karten, ſo wie es die Fi⸗ 
Fig. 11. gur rr. anzeiget, und laſſet fie ſehen, indem ihr 
fie in der Hand haltet: leget hierauf das As auf 
den Tiſch, und ſaget: „Hier iſt ein Hausvater, 
„ der drey Kinder hat, und ihnen nach feinem Fos 
„de ein Vermoͤgen von fuͤnfzehen tauſend Tha⸗ 
„lern hinterlaͤſſet. (Welches diefe drey Fuͤnfer anz 
„zeigen.) Die zwey jüngere Kinder entſchließen 
„ ſich, ihrem aͤltern Bruder die 3000 Thaler zu 
/uͤberlaſſen, die ihnen zugehoͤren, daß er damit 
„etwas gewinnen koͤnnte. „ Unter waͤhrender Erz 
zaͤhlung dieſer Geſchichte leget den Fuͤnfer auf den 
Tiſch und das As an die Stelle des Fuͤnfers, lenz 
ket 


mit den Zahlen, 259 


fet die zwey Karten fo, daß fie fo ſtehen, wie die 
Fig. 12. anzeiget, und fahret fort, folgender maßen 
zu erzählen: „Der ältere, anſtatt dieſes Geld 
„ nuͤtzlich anzuwenden, hat beynahe alles mit Spie⸗ 
„len durchgebracht, ſo daß ihm nicht mehr als 
„ooo Thaler uͤbrig blieben, welches diefe drey 
„As bedeuten. „, Leget hierauf das As wieder 
auf den Tiſch, und nehmet dagegen den Fuͤnfer, 
fahret in der Erzählung weiter fort, und faget, 
daß „ dieſer ältere Bruder voll Verdruß über den 
„Verluſt dieſes Geldes mit dieſen 3000 Thalern 
„nach Indien gereiſet, daſelbſt etwas berrächtlis 
„ches gewonnen habe, und ſeinen Bruͤdern die 
„15000 Thaler wieder zuſtelle.,, Zeiget als; 
dann die drey Karten fo, wie fie Figur 10. vor: 
geſtellet find. Dieſe Beluſtigung muß aber bes 
hende und ſehr geſchickt gemacht werden, damit 
ſie deſto angenehmer werde, man muß ſie auch 
nicht wiederholen, und alſobald ſeine Karten in die 
Taſche ſtecken. Weil man aber verlangen möch: 
te, fie zu ſehen, fo ift es gut, wenn man vier anz 
dere bey der Hand hat, die nicht ſo zugerichtet 
find: naͤmlich drey Fuͤnfer und ein As von Ca- 
reau. 


Anmerkung. Man kann eine andere derglei⸗ 
chen Beluſtigung mit Fünfern und mit Dreyern 
machen, (S. Tab. XV. Fig. 14. 18 und 16.) 


RN 2 Vier 


Fig. 12. 


Fig. 17. 
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RANE BANE BANS SANE BANG BANS BANE SANE PRAE 
Vier und achtzigſte 
Beluſtigung. 


Die Augen der Karten, die unter drey 

Häuflein find, die man hat machen laſſen, 

zu errathen. 

gan: eine Perfon aus einem Piquetſpiele drey 

Karten nach eigenem Belieben ausſuchen, und 
erinnert ſie zuvor, daß das As eilf Augen, die Fi⸗ 
guren zehen, und die andere Karten ſo viel gel⸗ 
ten, als Re Augen haben. Wenn fie nun diefe 
drey Karten erwaͤhlet hat, ſo ſaget ihr, daß ſie 
ſolche auf den Tiſch legen, und auf jedes Haͤuf⸗ 
lein ſo viel Karten legen ſolle, als noch Augen feh⸗ 
len, bis zu fuͤnfzehen: das ift, fie ſoll, nach dem 
Beyſpiele Fig. 17, noch acht Karten auf den Sie⸗ 
bener, vier Karten auf das As und fuͤnf auf den 
Zehner legen. Laſſet euch die noch uͤbrige Karten 
zuruck geben, und zaͤhlet unter einem andern Schei⸗ 
ne, wie viele Karten noch übrig find. Addiret 


ſechzehen zu dieſer Zahl, ſo werdet ihr die Zahl 


der Augen von den drey unterſten Karten erhal⸗ 
ten, wie man aus dieſem Beyſpiele ſiehet, wo 
noch zwölf Karten übrig bleiben; wenn zu dieſen 
noch ſechzehen addiret werden, fo erhält man für 
die ganze Summe acht und zwanzig, welches die 
Anzahl der Augen auf dieſen drey Karten iſt. 


Sünf 
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FVunf und achtzigſte 
Beluſtigung. 
Die zwey verwandelte As. 


Zubereitung. 
Hd wa As, eines von Pique und das 
andere von Herz: Flebet auf das As von 
Pique ein Aug von Herz, und auf das As von 
Herz ein Aug von Pique mit ein wenig Seife, 
damit man es leicht hinweg wiſchen koͤnne. 


Beluſtigung. 

Laſet dieſe beyde As ſehen, nehmet das As von 

Pique, und faget einer Perſon aus der Ger 
ſellſchaft, daß fie den Fuß darauf ſetzen ſolle, wis 
ſchet aber, indem ihr es auf den Boden legt, das 
Aug von Pique hinweg: leget auf gleiche Weiſe 
das As von Herz unter den Fuß einer andern 
Perſon, und wiſchet das Aug von Herz ab. Ver⸗ 
ſprechet hierauf, daß ihr machen wollet, daß das 
As von Pique an die Stelle des As von Herz, 
und das As von Herz an die Stelle des As von 
Pique komme. Laſſet alsdann die Karten unter 
dem Fuße hervor ziehen, fo wird es das Auſe⸗ 
hen haben, als ob die Karten waͤren verwandelt 
worden. 


R 3 Sechs 
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Sechs und achtzigſte 
Beluſtigung. 


Durch ein Schnupftuch in dem Kar⸗ 
tenſpiele eine Karte zu finden, die eine Perz 
ſon gezogen hat. 
gar: aus einem Spiele eine Karte ziehen, wel⸗ 

che man will, und ſaget zu der Perſon, wel⸗ 
che dieſelbe gezogen hat, daß ſie ſolche wieder in 
die Mitte des Spiels hinein ſtecken ſolle: hebet 
an dieſem Orte heimlich in der Hand ab, ſo wird 
dieſe Karte nothwendig die oberſte in dem Spiele 
ſeyn mëtten, Leget hierauf das Spiel auf den 
Tiſch, bedecket ſolches mit einem etwas feinen 
Schnupftuch, und durch daſſelbe ergreifet dieſe er⸗ 
ſte Karte unter dem Scheine, als ob ihr ſolche in 
dem ganzen Spiele aufſuchen müßter, 
Ammerkung. Man kann dieſe Beluſtigung 
auch machen, wenn man das Spiel eine Perſon 
in die Taſche ſtecken laͤſſet: man kann auch mehs 
rere Karten ziehen laſſen, (*) und ſie auf eben 
diee Weiſe durch ein Schnupftuch oder in der 
Taſche finden. 
g Sie 


Wenn man mehrere Karten ziehen läffet, fo muß 
man nicht eher in der Hand abheben, als bis man eine 
auf die andere mitten in das Spiel hat ſtecken laffen, 
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Së Ee 
Sieben und achtzigſte 


Beluſtigung. 


In einem Perſpective verſchiedene Kar⸗ 
ten, welche von einigen Perſonen gezogen 
worden find, ſehen zu laffen. 
Zubereitung. 

Kat euch ein Perſpeetiv von Elfenbein, das fehe 

dünne iſt, machen, damit das Tageslicht in 
daſſelbe hinein fallen koͤnne: es muß daſſelbe un⸗ 
gefahr dritthalb Zoll hoch ſeyn. Setzet ein Oeu⸗ 
larglas demſelben vor, deſſen Brennpunkt von 
zwey und einem Viertelzolle ift, damit eine Karte, 
die ſieben bis acht Linien lang iſt, ſo groß als eine 
gewoͤhnliche Karte zu ſeyn ſcheine. Auf den Bo⸗ 
den dieſes Perſpectivs, der mit einem kleinen ſchwar⸗ 
zen Pappendeckel bedecket ſeyn muß, leget eine Fleis 
ne Karte, die auf beyden Seiten gemalt iſt, dieſe 
muß mit zwey kleinen Seidenfaͤden auf der Seite 
deſſelben feſt gemacht werden, die an dem einen 
Ende in der Karte und an dem andern Ende in 
dem Ringe von Pappendeckel, der auf dem Bo⸗ 
den des Perfpectivs ift, verſteckt find. Kurz dieſe 
kleine Karte muß ſo zugerichtet ſeyn, daß, wenn 
man das Perfpectiv auf die eine oder die andere 
Seite neiget, man ſolche nach Belieben umwenden 

Fönne, 
R4 Belu⸗ 
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Beluſtigung. 
Man läßt zwey Perſonen zwey verſchiedene Karz 
ten ziehen, die mit denen einerley ſeyn muͤſ⸗ 
fen, weiche in dem Perſpective find, und zeiget hier⸗ 
auf einer jeden in eben dieſem Perſpective die Kar⸗ 
te, welche ſie gezogen hat. 

Anmerkung. Damit man dieſe zwey Kar⸗ 
ten nach feinem Verlangen koͤnne ziehen laffen, 
legt man ſolche zuvor oben auf das Spiel: hebt 
ſodann heimlich in der Hand ab, damit fe in die 
Mitte des Spiels zu ſtehen kommen, und bietet 
daſſelbe an dieſem Orte auf eine geſchickte und um 
gezwungene Weiſe an. Wenn man gut mit dieſem 
heimlichen Abheben in der Hand umzugehen weiß, 
ſo iſt dieſe Art beffer, als mit den langen Karten, 
welche machen, daß man öfters das Spiel veraͤu⸗ 
dern muß, weil man ſonſten merken würde, daß man 
beynahe immer einerley Kürten ziehen läßt, wos 
durch bald das Wunderbare davon wegfallen muͤßte. 
FFP 

Acht und achtzigſte 


Beluſtigung. 


Die Karten zu verwandeln, welche eini⸗ 
ge Perſonen aus dem Spiele gezogen 
à haben. 
ge oben auf euer Kartenſpiel eine Karte, wel: 
che ihr wollet, zum Exempel eine Dame von 
Trefle, 
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Trefle; hebet heimlich in der Hand ab, bringet fie 
auf dieſe Weiſe in die Mitte des Spiels, und laſſet 
fie eine Perſon ziehen: hebet hierauf ab, und faf 
ſet dieſe Dame von Trelle wieder mitten in das 
Spiel hinein ſtecken: hebet noch einmal heimlich 
in der Hand ab, um fe wieder oben auf das 
Spiel zu bringen, und miſchet die Karten ohne 
dieſe Karte oben auf dem Spiele von ihrer Stelle 
zu bringen. Hebet wieder heimlich in der Hand 
ab, um fie das zweytemal in die Mitte des Spiels. 
zu verſetzen, und laſſet eben dieſe Dame von Treſſe 
eine andere Perſon heraus ziehen, doch mit dieſer 
Vorſicht, daß dieſelbe nicht nahe bey der erſten 
Perſon ſtehe, damit ſie nicht merke, daß ſie eben 
dieſe Karte gezogen habe, kurz, laſſet eben dieſe 
Karte fünf verſchiedene Perſonen heraus ziehen. 
Miſchet eure Karten, ohne eure Dame von Trefle 
aus den Augen zu verlieren, und indem ihr vier 
gleichguͤltige Karten und die Dame von Trefle auf 
leget auf den Tiſch, fraget, ob ein jeder feine Kars 
te daben fehe, worauf man mit Ja antworten 
wird, weil ein jeder die Dame von Trefle ſtehet. 
Wendet hierauf eure Karten um, nachdem ihr die 
Dame von Trefle davon weggenommen, gehet fo: 
dann zu der erſten Perſon hin, zeiget ihr diefe Kars 
te, aber daß ſie die andere nicht ſehen, und fraget ſie, 
ob dieſes ihre Karte fey, Wenn fie nun Ja ſagt, fo 
blaſet auf dieſelbe, oder ſchlaget mit den Fingern dars 
auf, und zeiget ſie der zweyten Perſon, und ſo weiter. 


R 5 Neun 


K 200 : Beluſtigungen 
eege, 
Neun und achtzigſte 
Beluſtigung. 


Die zwanzig Karten. 


o Den zwanzig Karten, und laſſet, wenn ihr 
L folche je zwey und zwey auf ben Tiſch gelegt 
habet, einige Perſonen, und zwar eine jede zwey 
Karten heimlich merken, naͤmlich eines von dieſen 
Haͤuflein von zwey Karten, die ihr gemacht habet: 
nehmer ſodann alle diefe Haͤuflein wieder zuruͤcke, 
leget fie auf einander, ohne fie in Unordnung zu 
bringen, und leget die Karten auf den Tiſch nach 
der Vorſchriſt dieſer vier Worte. 


MR 
„ 
Dabei 
O HUE ee 
N O M EN. 
11 12 13 14 15 
OENH CDU. 
16 17 18 19 20 


Das erſte Haͤuflein von zwey Karten legt man 
zu den Numern 1 und 13, das zweyte zu den 
Numern 2 und 4, das dritte zu den Numern 3 
und 10 und ſo fort nach der Ordnung der bey⸗ 
den Buchſtaben, die einander gleich ſind, und 


toenn man nun ſagt, daß die beyden Karten, die 
man 
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man gemerfet hat, zum Crempel, in der zweyten 
Reihe find, fo erkennet man hieraus, daß es dies 
jenige ſind, die zu den Numern 6 und 8 gelegt 
worden. Sagt man euch aber, daß fie in der 
zweyten und vierten Reihe ſtehen, fo ſehet ihr De 
gleich, daß es diejenige ſind, die bey 9 und 19 ſich 
befinden, weil dieſe vier Worte aus zwanzig Buch⸗ 
ſtaben beſtehen, wovon ein jeder doppelt da ſtehet. 


KN N 


A Neunzigſte 
Beluſtigung. 
Die 


vier unzertrennliche Könige. 


Ma nimmt vier Könige: unter den letzten legt 
man zwey andere gleichguͤltige Karten, die 
man ſorgfaͤltig verbirgt: hierauf zeiget man die 
vier Könige, und legt diefe ſechs Karten unter das 
Spiel: man nimmt hierauf einen Koͤnig, den man 
oben darauf legt; eine von den gleichgültigen Karz 
ten ungefähr in die Mitte des Spiels, die andere 
eben dahin, und zeiget, daß ein anderer König 
noch unten liege. Hierauf laͤßt man abheben, 
und da drey Könige unter dem Spiele geblieben! 
ſind, fo befinden ſich alsdann die vier Könige bey⸗ 
ſammen in der Mitte des Spiels. 


Ein 
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EE & N 
Ein und neunzigſte 
Beluſtigung. 


Die Wirthinn und ihre drey 
Trinkgaͤſte. 
Ma legt heimlich einen von den vier Knech⸗ 
d ten oben auf das Spiel, nimmt die drey 
andern und eine Dame heraus, die man auf den 
Rife legt. Man zeigt hierauf diefe drey Knechte, 
und ſagt: „Sehet, hier find drey, luſtige Brú: 
„der, die ſich ſehr wohl haben ſeyn laſſen, und 
„ rechtſchaffen in dem Wirthshauſe getrunken haz 
„ben, wovon aber keiner Geld hat. Sie bere 
„den ſich durchzugehen, ohne die Wirthinn, die 
„hier iſt, (wobey man auf die Dame von Trefle 
„zeiget) zu bezahlen. Zu dieſem Ende, ſagen ſie 
„der Wirthinn, daß ſie ihnen noch einmal Wein 
„aus dem Keller holen ſolle, und unterdeſſen ge⸗ 
„hen fie durch, und lauſen fort, der eine dahin, 
„der andere dorthin., Unterdeſſen legt man eis 
nen von den Knechten oben auf das Spiel, den 
andern in die Mitte, und den dritten unter daſſelbe. 
„Wie nun die Wirthinn wieder zurücke kommt, 
„ und fie nicht findet, fo will fie ihnen nachlaufen. ‚, 
Man legt zugleich die Dame von Trefle oben auf 
das Spiel, läßt abheben, und findet fie wieder mit 
den drey Knechten beyſammen. 
Zwey 
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Zwey und neunzigſte 
Beluſtigung. 


Die Karten aus dem Gewichte und 
ihrer Schwere zu erkennen. 

Lea in ein Spiel von vierzig Karten zwey lan⸗ 
ge Karten: fo, daß die erſte ungefähr die fünf 
zehente, und die zweyte die ſechs und zwanzigſte ſey. 
Stellet euch, als ob ihr dieſes Spiel miſchen woll⸗ 
tet, hebet bey der erſten langen Karte ab, leget den 
abgehobenen Theil auf eure Hand, und ſaget: Es 
muͤſſen hier fünfzeben Karten ſeyn; hebet das 
zweytemal bey der zweyten langen Karte ab, und 
faget: Hier find eilf Karten; waͤget den übrigen 
Theil, und faget: Es find hier vierzehen Karten. 


Drey und neunzigſte 
Beluſtigung. 


Eine Anzahl von Karten zu nennen, die 
eine Perſon aus dem Spiele gezogen hat. 
Mou muß alle Karten eines Piquetſpiels auf 

ſolche Weiſe legen, daß man ſich der Ord⸗ 
nung, in welche ſie gebracht worden ſind, leicht 
wieder erinnern koͤnne, und eine Anzahl von Kar⸗ 
ten eine Perſon nach ihrem Belieben heraus neh⸗ 
! men 
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men laſſen. Hierauf ſiehet man die Karte, die 
vor den herausgezogenen lieget, und diejenige, die 
auf dieſelbe folget, ohne daß man es gewahr wer⸗ 
de, an, läßt diefe Perſon ihre Karten miſchen, 
und nennet ihr ſolche eine nach der andern, welches 
nicht ſchwer ſeyn wird, wenn man die Ordnung 
auswendig weiß, in welcher die Karten liegen. Um 
dem Gedaͤchtniſſe aufzuhelfen, kann man fie, wenn 
man will, nach der Ordnung folgender Worte legen. 
Huit Rois Valent Neuf Dames Dix Sept As. 

Man faͤugt alfo an mit dem Achter von Herz, 
Koͤnig von Pique, Knecht von Careau, Neun von 
Trefle, Dame von Pique &e. und fährt fort, nach 
der Ordnung der oben ſtehenden Worte und Far: 
ben, fo daß Coeur, Pique, Careau und Trefle 
auf einander kommen, welches man aber wohl im 
Gedaͤchtniß behalten muß. 


FFP 
Vier und neunzigſte 


Beluſtigung. 
Aus hundert verſchiedenen Namen, die 
man auf Karten geſchrieben hat, denjenigen 
zu errathen, den eine Perſon heims 
lich gedacht hat. 

i ; Zubereitung. 
N ma zehen Karten, auf dieſe ſchreibet die 
hundert verſchiedene Namen, die in der fol⸗ 
3 genden 
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genden Tabelle begriffen ſind, worinnen ſie alſo 
geordnet ſind, daß die erſten Buchſtaben der zehen 
letzten Namen, die unten auf der einen Seite einer 
jeden Karte ſtehen, das Wort INDROMACUS 
ausmachen, und daß ferner ein jeder von den zes 
hen Namen, welche zuerſt auf der umgewandten 
Seite dieſer zehen Karte ſtehen, einerley iſt mit de⸗ 
nen, die auf der andern Seite der erſten Karte ge⸗ 
ſchrieben ſtehen, und ſo auch mit den andern. 


Beluſtigung. 

Man erſuchet eine Perſon, daß ſie heimlich einen 

Namen auf der erſten Seite einer von den 
zehen Karten denken ſolle, welche man ſie ziehen 
laͤſſet, und die man merket; man wendet hierauf 
die Karten um, und ſagt ihr, daß ſie auf der an⸗ 
dern Seite derſelben den Namen, den ſie gedacht 
hat, ſuchen, und dieſe Karte wieder zuruͤck geben 
ſolle, ſo kann man ihr den Namen nennen, der 
ſich bey der Zahl der Karte befindet, die man ihr 
angeboten hat. 


Beyſpiel. 

Wenn man dieſer Perſon die fuͤnfte Karte ge⸗ 
geben hat, deren letzter Name mit einem großen O 
anfängt, und fie auf dieſer Seite einen von den zes 
hen Namen, die darauf geſchrieben ſtehen, erwaͤh⸗ 
let hat, fo wird derſelbe der fünfte auf der zurück 
gegebenen Karte fon, 


Anmer⸗ 
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Anmerkung: Man kann dieſe Karten auch 
ſo zurichten, daß auf der einen Seite Fragen, und 
auf der andern Antworten ſtehen. 
Tabelle und Ordnung 
der hundert Namen, die auf dieſe zehen 
Karten geſchrieben werden muͤſſen. 


Erſte Karte. 


Erſte Seite. Umgewandte Seite, 


Celadon. Jaſon. 
Andromede. Narciſſe. 
Silene. Daphnis. 
Acis. l Rophilene. 
Eglee. 8 Orphee. 
Sirink. Mittil. 
Tireis. Adonis. 
Polypheme. Coridon. 
Prothe£e. Vertumne. 
Jaſon. Melicerte. 
Zweyte Karte. 
Pomone. Andromede. 
Omphale. Pomone. 
Arianne. Deucalion. 
Lifis. Licas. 
Flore. Latone. 
Danaé. Icare. 
Alcandre. Ganimede, 
Tireſias. Leandre. 
ie, Hipolite. 
Narciſſe. Driope. 


Dritte 
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Dritte Karte. 
Erſte Seite. Umgewandte Seite. 


Deucalion. Acis. 
Hefionne, Omphale. 
Galatée, Hefionne, 
Thetis. Calipſo. 
Atis, Hilas. 
Palemon. Clitandre. 
elibée. Ariftée, 
Orion. ! Pelée. . 
Nifus. Corilas, 
Daphnis. Neſſus. 
Vierte Karte. 
Licas. Eglée. ` 
Calipfo. Arianne, 
Medee., Galatee, 
Adonis. Medée. 
Ceres. Thisbee, 
Caſſandre. Alcinoe. 
Pales. í Hiacinthe, 
Menelaus. Califto, 
v Glauque. Procris. 
Rophilene. Philoctete. 


. Theil, S Fuͤnfte 


Beluſtigungen 
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Fuͤnfte Karte. 
Erſte Seite. Umgewandte Seite, 
Latone. Celadon. 
Hilas. Liſis. 
Thisbee. Thetis. 
Diane. Adonis. 
Palemon. Diane. 
Hebe. Endimion. 
Sapho. Circé. 
Aceon. Cadmus. 
Meduſe. Capariſſe. 
Orphée. Marfias. 

Sechste Karte. 
Icare. Silene. 
Clitandre. Flore. 
Alcinoe. Atis. 
Endimion. Ceres. 
Alcidon. Palemon. 
Iphis. Alcidon. 
Achelous. Mopfus. 
Philomele. Pfiche. 
Cephale. Arethufe. 
Mirtil. Licas. 


Sie⸗ 
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Siebente Karte. 


Erſte Seite. 
Ganimede. 
Ariſtée. 
Hiacinte, 
Circe, 
Mopſus. 
Pirame. 
Philemon. 
Aftree, 
Pelias. 
Adonis. 


Umgewandte Seite, 


Sirink. 
Danae. 
Palemon. 
Caſſandre. 
Hebe. 
Iphis. 
Pirame, 
Semelé. 
Efon. 

Ifis. 


Achte Karte. 


Leandre. 
Pelée, 
Caliſto. 
Cadmus. 
Pfichee. 

' Semelé, 
Iphife. 
Silvanire. 
Alphée. 
Coridon. 


Polipheme, 
Alcandre, 
Melibee. 
Pales. 
Sapho. 
Achelous. 
Philemon. 
Iphiſe. 
Caliſte. 
Itis. 


S 2 Neun⸗ 
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Neunte Karte. 
Erſte Seite. Umgewandte Seite. 


Hipolite. Prot£e. 
Corilas. Tirefias. 
Procris. Orion. 
Capariſſe. Menelaus. 
Arethufe, Acteon. 
Eſon. Philomele. 
Caliſte. Aftree. 
Arachne: Silvanire, 
Pirra. Arachne. 
Vertumne. Silvandre. 


Zehente Karte. 


Driope. Tircis. 
Neſſus. Ié. 
Philoctete. Niſus. 
Marſias. Glauque. 
Licas. Medufe. 
Iſis. uc? Cephale, 
lis: ` Pelias. 
Melicerte, Alphes; 
Riblis. ; Pirra. 


Silvandre. Biblis. 
ù Anmer⸗ 
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Anmerkung. Dieſe Beluſtigungen mit den 
Karten, die ich oben beſchrieben habe, () find 
benahe alle ſchon bekannt, obgleich die wenigſten 
derſelben noch durch den Druck bekannt gemacht 
worden ſind, ich habe dahero noch die folgende hier 
beygefuͤget, um etwas neueres von hii SE on 
die Hand zu geben. 


De e KIK 
Fuͤnf und neunzigſte 


Beluſtigun g. 


Eine Karte, die aus einem Spiele gezo⸗ 
gen worden, in verſchiedene Dinge zu verwan⸗ 
deln, und ſie wieder in ihre vorige Ge⸗ 
ſtalt zu bringen. 
Zubereitung. 

N ein Kartenſpiel, in deſſen Mitte eine 

Karte ſich befindet, die breiter iſt, als die 
uͤbrigen, zum Exempel, einen Knecht von Pique; 
leget unter dieſen Knecht einen Siebener von Ca- 
reau und unter dieſen Siebener einen Zehner von 
Trefle : leget ferner oben auf das Spiel verſchie⸗ 

S3 dene 


( Diefes ift von denen zu verſtehen, die bey bag. 236. 
anfangen; denn die vorhergehende ſind noch nicht be⸗ 
kannt, und find blos deswegen verſertiget worden, um 
in dieſer Schrift befannt gemacht zu werden. 
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dene Karten, die dieſen beyden letzten ahnlich find, 
und andere, auf welchen verſchiedene Dinge ge⸗ 
malt zu ſehen, mit Beobachtung der folgenden 
Ordnung. j 
Etſte Karte. Ein Vogel. 
2. Ein Siebener von Careau. 
3. Eine Blume. 
4. Ein anderer Siebener von Careau. 
5. Ein Vogel. 
6. Ein Zehner von Trefle. 
2. Eine Blume. 
8. Eine anderer Zehner von Trefle. 


Sechs bis acht gleichguͤltige Karten; den 
Knecht von Pique, die breite Karte, den Siebe⸗ 
ner von Careau und den Zehner von Trefle, die 
übrige alle konnen gleichgültige Karte ſeyn. 


Beluſtigung. 

Man laßt zwey verſchiedene Perſonen die zwey 

verſchiedene Karten ziehen, die unter der brei⸗ 
ten Karten liegen, nämlich den Siebener von Ca- 
reau, und den Zehner von Trefle: hierauf nimmt 
man das Spiel in die linke Hand, oͤffnet ſolches 
an dem Orte, wo die breite Karte iſt, wie wenn 
man ein Buch öffnete, und läßt die Perſon, die den 
Siebener von Careau gezogen hat, folden in die 
offene Stelle hinein ſtecken. Man läßt dieſe Per⸗ 
fon fodann auf das Spiel blaſen, und bringt, ohne 


das 
d 
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das Spiel zuzuthun, in eben dieſem Augenblicke 
auf dieſe Karte diejenige Karte, die auf dem Spiele 
liegt, und auf welcher ein Vogel gemalt ift; CH 
man laͤßt hernach dieſe Perſon ihre Karte beſehen, 
und ſie dieſe Veraͤnderung wahrnehmen, ſodann 
wieder hinein ſtecken, und noch einmal auf das 
Spiel blaſen, worauf man den Siebener von Ca- 
reau wieder an dieſe Stelle bringt, der alsdann 
oben auf dem Spiele liegt, und ihr zeiget, daß 
ihre Karte wieder gekommen iſt. Eben ſo macht 
man es, wenn man die Karte von neuem in eine 
Blume verwandeln, und in ihren vorigen Zuſtand 
verſetzen will. Kurz, man verrichtet eben dieſes 
mit der zweyten Perſon, die den Zehner von Treffe 
gezogen hat. 

Anmerkung. Der ganze Kunſtgriff beſtehet 
darinnen, daß man mit dem naſſen Finger, die 
Karte, die oben auf dem Spiele lieget, fortſchie⸗ 
be, und ſie allezeit unter die breite Karte bringe, 
welches fehe leicht if. Man muß aber daben bier 
ſes beobachten, daß man das Spiel nicht aus der 
Hand laſſe oder lege. Uebrigens wird zu dieſer 
Beluſtigung keine große Geſchicklichkeit erfordert, 
und iſt alſo ſehr leicht zu machen. 


S 4 Sechs 


C) Wenn man dieſes thun will, muß man den mittels 
ſten Finger der linken Hand naß machen, und mit 
demſelben die Karte behende auf das Spiel bringen. 
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PEREKA IK EI e E 
Sechs und neunzigſte 


Bel u ſt ig u n e 
Die Karte in einem Ringe. 


Zubereitung. 
Kee euch einen Ring mit zwey einander entger 
Tab. XVI gen geſetzten Kaͤſtgen machen, (S. Tab. XVI. 
Fig. 1. Fig. 1.) in deren jedem ein Stein von einer recht: 
winklichten Geſtalt und von gleicher Groͤße gefafs 
ſet iſt. Man muß aber unter den einen von den 
beyden Steinen dieſes Ringes die Figur einer Kar⸗ 
te, die auf einem Papier im Kleinen gemalt iſt, le⸗ 
gen koͤnnen: ſehet auch dahin, daß der Reif dieſes 
Ringes groß genug ſey, daß man ihn ſehr leicht 
an den dritten oder vierten Finger der linken Hand 
anſtecken und herum drehen koͤnne. 


Beluſtigung. 

Man laͤßt eine Perſon eine Karte ziehen, die der⸗ 
jenigen gleich iſt, welche man unter den einen 

von den beyden Steinen dieſes Ringes gefaßt hat, 
und laͤßt ſie dieſelbe bey einem Lichte verbrennen. 
Unterdeſſen ſteckt man dieſen Ring an ſeinen Fin⸗ 
ger, ſo, daß diejenige Seite, auf welcher ſich die 
Figur der gezogenen Karte befindet, unter dem Ginz 
ger ſtehe, und zeiget alsdann denſelben auf der 
andern 


Belufügungen mit den Zahlen f 
. 
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andern Seite. Hernach nimmt man mit dem 
Finger ein wenig Aſche von dieſer verbrennten 
Karte, und reibet damit den Ning, drehet ihn 
zugleich unvermerkt um, fo daß die andere Geis 
te, wo die gemalte Karte zu ſehen iſt, oben auf 
dein Finger ſtehe, und zeiget hierauf die Figur der 
verbrannten Karte. 


Anmerkung. Man kann dieſe Beluſtigung 
machen mit einem Ringe, der nur einen einigen Ras 
ſten mit einem Steine hat, wenn man ihn ſo einrich⸗ 
tet, daß unter dem Steine ein kleiner Schieber ans 
gebracht wird, der aber ſo beſchaffen iſt, daß man 
ihn nicht gewahr werde, und daß man ihn leicht 
heraus ziehen, und alſo die Karte, die auf dem 
Boden des Kaſtens gemalt ift, ſehen laffen koͤn⸗ 
ne. Dieſe Art, diefe Beluſtigung zu machen, ift 
deswegen angenehmer, weil man in dieſem Falle 
den Ring zeigen, und ihn an ſeinem Finger ha⸗ 
ben kann, noch ehe man dieſe Beluſtigung macht, 
da man bey der erſten Art denſelben erſt anſtecken 
muß, wenn man diefe Beluſtigung machen will. 
Doch muß ich auch dieſes ſagen, daß mehr Ge⸗ 
ſchicklichkeit dazu erfordert wird, wenn man diefe 
letztere Art erwaͤhlen will, 


S 5 Sie⸗ 
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dë 
Sieben und neunzigſte 
Beluſti gung. 
Das Zaubergefaͤß. 


Wenn ein Kartenſpiel, aus welchem 
man einige Karten hat herausziehen laſſen, in 
ein Gefaͤß geleget worden, zu machen, daß ſit 
von ſelbſt und zwar eine nach der an⸗ 
dern heraus kommen. 


Zubereitung. 

Caſſet euch ein Gefäß von Holz oder Pappende⸗ 
Tab. XVI. — déet AB machen, (S. Tab. XVI. Fig. 2.) mas 
rig. 2. cher ſolches feft auf einem Kragſteine L, der an 
der Wand M angebracht worden. Dieſes Gefäß 
muß inwendig offen, und feine Oeffnung in fünf 
Theile c. d. e. f. g. abgetheilet ſeyn, fo daß ihr 
in die Abtheilungen c und d ein ganzes Karten; 
ſpiel, in die Abtheilungen e, f und g aber nur eis 

ne Karte hinein ſtecken koͤnnet. 

Bindet einen Faden oder eine ſeidene Schnur 
bey H an, die mit dem andern Ende durch die 
Deffnung d, und von da über die Rolle i, laͤngſt 
dem Kragſteine L, fort und hinter der Wand M 
hinaus gehet. 

Nehmet hierauf drey Karten aus einem Pi: 
quetſpiele, und ſtecket ſolche in die Oeffnungen e, f 

und 
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und g, fo daß unter einer jeden derſelben die ſeide⸗ 
ne Schnur fortgehe, damit ihr ſolche, wenn man 
die Schnur hinter der Wand anziehet, koͤnnet heri 
aus gehen laſſen. Stecket in die Oeffnung c das 
Spiel, aus welchem ihr die drey Karten heraus 
genommen habet. 

Haltet noch ein anderes Spiel in Bereitſchaft, 
auf welchem oben die drey Karten liegen, die einer⸗ 
ley ſind mit denen, die ihr in die Oeffnungen des 
Gefaͤßes e, f, g, hinein geſteckt habet. 


Beluſtigung. 

pmet dieſes letztere Kartenſpiel, hebet heimlich 
in der Hand ab, laſſet drey Perſonen dieſe 
drey Karten ziehen, gebet ihnen hierauf das Spiel 
ſelbſt, daß fie ihre Karten darunter miſchen; fter 
Get ſodann dieſes Spiel in die Oeffnung d des Ges 
faͤßes, und ſaget, daß ihr machen wollet, daß die 
drey Karten, welche gezogen worden ſind, aus 
dem Gefäße heraus gehen, welches die hinter der 
Wand verborgene Perſon thun muß, indem ſie 
ſehr ſachte und gleichfoͤrmig die ſeidene Schnur an⸗ 
ziehet. Wenn dieſe Karten heraus gekommen ſind, 
fo nehmet das Spiel, welches in der Oeffnung c ift, 
und zeiget es denen, welche die drey Karten gezo⸗ 
gen haben, damit fie, wenn fie ihre Karten nicht 
mehr in dieſem Spiele finden, glauben koͤnnen, daß 
es in der That diejenige ſeyen, welche ſie gezogen, 

die aus dem Gefaͤße heraus gekommen ſind. 
Anmer⸗ 
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Anmerkung. Man kann hiebey eines Ge: 
bitten entbehren, wenn man ein kleines Gewicht 
an die Schnur, die hinter der Wand hinaus ge⸗ 
het, anbindet, und ſolches hinab ſinken laͤſſet, in: 
dem man unvermerkt einen Drücker oder Feder loss 
laͤſſet, die auf der Schnur lieget, welches auf vers 
ſchiedene Weiſe geſchehen kann, je nachdem der 
Ort, an welchen man das Gefaͤß ſetzet, ſolches 
verſtattet. ' 

Ihr muͤſſet auch das Gefäß Höher ſetzen, als 
das Auge der Zuſchauer iſt, damit ſie die verſchie⸗ 
dene Oeffnungen, die darinnen ſind, nicht ſehen 
koͤnnen. 


SE:SHSH SF HGSESLESESHSH 
Acht und neunzigſte 
Beluſtigung. 


Wenn eine Perſon eine Karte aus einem 
Spiele gezogen hat, aus dem man ſechs Haͤuf⸗ 
lein gemacht, vermittelſt eines auf den Tiſch ge⸗ 
worfenen Wuͤrfels dasjenige Haͤuflein anzu⸗ 
zeigen, in welchem ſich die gezogene 
Karte befindet. 


Zubereitung. 


Nb ein Spiel, das aus ſechs und dreyßig 
Karten beſtehet, in welchem ſechs verſchie⸗ 
dene Karten, eine jede ſechsmal fich. befinden: das 

i ift, 
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ift, es müſſen in demſelben nur ſechſerley Karten 
ſeyn, leget ſolche dergeſtalt, daß allezeit die ſechs 
verſchiedene Karten auf einander folgen, und die 
letzte unter denſelben immer eine breite Karte fey, 


; Wirkung. 

Wenn das Spiel in dieſer Ordnung liegt, und 
man macht ſechs Haͤuflein daraus, indem man 
allezeit bey den breiten Karten abhebet, ſo wird ein 
jedes derſelben einerley Karten enthalten. 


Beluſtigung. 

Most aus dieſem Spiele eine Karte heraus ziehen, 
welche man will, und ſolche auf eine unvermerk⸗ 
te Weiſe wieder in dasjenige von den ſechs Haͤuf⸗ 
lein hinein ſtecken, aus welchem fie heraus gezos 
gen worden iſt. Hebet das Spiel einigemale ab, 
ſo daß eine von den ſechs breiten Karten unter dem 
Spiele fich befinde: machet hierauf ſechs Haͤuf⸗ 
lein, gebet einer Perſon einen Würfel, und ſaget 
ihr, daß die Augen, welche ſie werfen wird, das 
Haͤuflein anzeigen werden, in welchem ſich die ge⸗ 
zogene Karte befindet. Hebet hierauf das Haͤuf⸗ 
lein auf, welches durch die geworfene Augen ans 

gezeiget worden, und laſſet fie ihre Karte ſehen. 
Anmerkung. Man muß dieſes Spiel ſogleich 
in ſeine Taſche ſtecken, in welcher man ein anders 
in Bereitſchaft haben muß, damit man es koͤnne 
ſehen laſſen, wenn man es verlangte. Dieſe e 
Inflis 
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luſtigung aber muß man nicht wiederholen, weil 
man ſonſten leicht entdecken koͤnnte, worauf es da⸗ 
bey ankomme. 


EKEKEKEKEN KEN KEEKEKE 
Neun und neunzigſte 
Beluſtigun g. 


Alle rothe Karten von den ſchwarzen 
Karten mit einem einigen Stoße abzuſon⸗ 
dern, wenn ſie gleich wohl gemiſcht 
worden. 


Zubereitung. 

Nba ein folches zugeſchnittenes Piquetſpiel, 

wie es ſchon oben angegeben worden, leget 
die beyde Farben deſſelben dergeſtalt, daß alle 
Piquen und Treflen mit der groͤßern Breite der 
Karten auf die eine Seite und die Care aux und 
Coeurs auf die andere Seite zu liegen kommen: 
zeiget hierauf das Spiel, und laſſet es auch mi⸗ 
ſchen: hierauf druͤcket das Spiel mit beyden Haͤn⸗ 
den an beyden aͤußerſten Enden, und ſondert die 
beyde Farben durch einen einigen Stoß von ein⸗ 
ander. 

Anmerkung. Dieſe Beluſtigung ift ſehr leicht 
zu machen, man muß ſie aber nicht wiederholen; 
wiewohl man dieſes doch thun koͤnnte mit einem 
andern Spiele, welches man unvermerkt austau⸗ 


fen, 
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ſchen, und mit welchem man die gemalte Karten 
von den niedrigen abſondern muͤßte, nachdem man 
es hiezu eingerichtet hat, welches eine neue Ver⸗ 
wunderung erregen wuͤrde. Man koͤnnte auch auf 
eine gewiſſe Anzahl von weißen Karten gewiße 
Buch ſtaben oder Worte ſchreiben, welche eine Fras 
ge und die Antwort darauf enthalten, um eine von 
der andern abzuſondern. Kurz man kann mit dies 
ſem zugeſchnittenen Spiele nach ſeinem Belieben 
verſchiedene Beluſtigungen machen. 


MUM TEA MN 
Hunderte 
Beluſtigung. 


Wenn eine Perſon aus einem Spiele 
eine Karte gezogen hat, ihr das Spiel in die 
Hand zu geben, und durch einen Schlag auf 
dieſes Spiel ihr alle Karten aus der Hand zu 
ſchlagen, nur diejenige ausgenommen, 
8 welche ſie gezogen hat. 
enn man ſie die Karte, welche ſie gezogen 
hat, wieder in das Spiel hat ſtecken las 
fen, fo bringet ſolche unter das Spiel, und gebet 
dieſer Perſon das ganze Spiel hin, indem ihr fie 
daſſelbe zwiſchen ihren zwey Fingern halten laſſet. 
Schlaget hierauf mit dem Finger auf das Spiel, 
ſo wird die gezogene Karte zwiſchen den Fingern 
dieſer Perſon zuruͤck bleiben. 
Hun⸗ 
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Hundert und erfte 
Beluſtigung. 


Die vier unzertrennliche As. 


De aus einem Kartenfpiele die vier As hers 
i L aus, und leget fie auf den Tiſch hin, haltet 
das Spiel in eurer linken Hand, nehmet unvermerkt 

mit der rechten Hand oben von dieſem Spiele drey 

Karten; (5) leget ſodann dteſe vier As auf das 

Spiel, auf dieſelbe aber die drey Karten, die ihr 

in eurer Hand verborgen hieltet. Wenn dieſes ger 

ſchehen iſt, ſo nehmet die vier Karten oben von 

dem Spiele hinweg, und leget ſie wieder auf den 

Tiſch, ohne ſie aufzudecken, ausgenommen die vier⸗ 

te, welche das As iſt, und die ihr auch wohl auf 

den Boden koͤnnet fallen laſſen, um Gelegenheit 

zu haben, ſie umzuwenden, und deſto eher glauben 

zu machen, daß diefe vier Karten die vier As find: 

Laſſet eines von dieſen As oben auf das Spiel le⸗ 

gen, und die drey andern Karten, wie man nur 
ſelbſt will, in das Spiel hinein ſtecken; (85) 
hebet 


OC) Man nimmt diefe Karten hinweg, und behaͤlt fie 
unter der Hand zwiſchen den Fingern. 

(% Man muß fie nicht unter die vier As feden laſſen, 
die alsdann oben auf dem Spiele find: 


DH 
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hebet hierauf heimlich in der Hand ab, und zei⸗ 
get, daß fie alle viere mitten in dem Spiele bey: 
ſammen ſind. 


[= 


Hundert und zweyte 
Beluſtigung. 


Wenn eine Karte aus einem Spiele ge⸗ 
zogen worden, ſolche in einem Spiegel 
ſehen zu laſſen. 


Zubereitung. 

; gr: euch einen Spiegel A verſertigen, (Siehe Tab. XVI. 

Tab. XVI. Fig. 3.) von runder oder ovaler Fig. 3. 
Geſtalt, mit dieſer Vorſicht: Erſtlich, daß feine 
Einfaſſung ſo breit ſey, als eine Karte, und aus⸗ 
geſchnitten werde, daß man hindurch ſehen koͤnne; 
zweytens, daß diefe ausgeſchnittene Stellen von 
hinten bedecket werden mit kleinen Spiegeln; 
drittens, daß der Hauptſpiegel, der die mittlere 
Oeffnung dieſes Rahmens bedecket, zwey Drits 
theile von der Breite deſſelben habe, und ſich 
zwiſchen den beyden Krinnen CD und EF, die 
hinter dem großen und den kleinen Spiegeln an⸗ 
gebracht worden, leicht muͤſſe bewegen laſſen. 

Wenn dieſer Spiegel nun ſo zubereitet wor⸗ 
den, fo nehmet von der Folie, womit der Spies 
gel hinten beleget iſt, fo viel weg, als die Größe 

II. Cheil. z einer 
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einer Karte beträgt, welches aber an demjenigen 
Orte geſchehen muß, der unter der Einfaſſung verz 
borgen werden kann. Bedecket dieſen durchſich⸗ 
tig gemachten Theil des Spiegels mit einer Karte 
G, indem ihr ſolche an einigen Orten mit Gum: 
mi anklebet, damit fie nicht herabfallen koͤnne: 
oder feket auch hinter dieſen Spiegel einen Pap: 
pendeckel, der auf beyden Seiten angeleimet, und 
an dem Orte, wo ihr die Spiegelfolie hinweg ge⸗ 
nommen habet, ausgeſchnitten iſt, auf welchen 
Ausſchnitt ſodann die Karte an ihren aͤußerſten 
Randen angeleimet wird. 


Hänger dieſen Spiegel an eine Wand, und 
machet hinten zwey kleine Schnuͤren, mit welchen 
man leicht und ohne einiges Geraͤuſche dieſen Spie: 
gel in ſeinem Rahmen hin und her ſchieben, und 
folglich dieſe Karten zeigen, und wieder verſchwin⸗ 
den laſſen kann. 


Beluſtigung. 

Man muß eine beſtimmte Karte, die mit der Kar⸗ 
te in dem Spiegel einerley iſt, ziehen, und 
ſolche wieder in das Spiel ſtecken laſſen: hierauf 
macht man, daß fie wieder oben auf das Spiel zu 
liegen komme, indem man in der Hand heimlich 
abhebet, und nimmt ſolche alsdann mit dem un⸗ 
tern Theile der Hand hinweg. Nach dieſem ſagt 
man, daß man ſie in den Spiegel bringen wolle, 
welches die hinter der Wand verborgene Perſon 
; leicht 
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leicht ausführen wird, indem fie die Schnur ſehr 
ſachte anziehet. Und da man die Bewegung des 
Spiegels nicht bemerket, weil das Aug keine 
Veraͤnderung daran findet, ſo wird man nur die 
Karte gegen die Mitte des Spiegels herfuͤr kom⸗ 
men ſehen, welches deſio mehr Verwunderung 
erwecken wird, weil ſie das Anſehen hat, als 
ob ſie zwiſchen der Spiegelfolie und dem Glas 
fiede, 


Anmerkung. Man muß dieſes Stück fo zu⸗ 
richten, daß man die Karte nach Belieben veraͤn⸗ 
dern, und eine andere an deren Stelle ſetzen Füns 
ne, damit nicht immer einerley Karte in dieſem 
Spiegel erſcheine, ſo oft man dieſe Beluſtigung 
macht. $ 

Man kann auch diefe Karte in einer Tafel, 
zwiſchen dem Glaſe und dem Kupferſtiche herfuͤr 
kommen laſſen, wenn man naͤmlich die Karte 
durch einen Spalt oder Schnitt, der in den Kus 
pferſtich gemacht worden, herfur kommen laͤßt. 
Dieſer muß aber an einem ſolchen Orte gemacht 
werden, wo es nicht ſehr leicht iſt, denſelben ge⸗ 
wahr zu werden. 
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Hundert und dritte 


Beluſtigung. 


Wenn eine Perſon eine Karte heimlich 
gedacht hat, zu machen, daß ſich ſolche in 
dem Spiele bey der verlangten 
Zahl finde. 
Zubereitung. 
Ke euch ein Perfpeetiv machen, auf deffen Bo⸗ 
Tab. XVI. den ihr die Tabelle, die Tab. XVI. Fig. 4. ans 
Fig. 4. gezeiget ift, legen muͤſſet, erinnert euch, und mets 
fet dabey, daß die Ziffern 1, 2, und 3, welche 
den ſieben und zwanzig Zahlen zur Seite ſtehen, 
bey welchen man die Karte zu finden verlangen 
kann, die Art und Weiſe anzeigen, wie ihr die 
drey Haufen, welche mit dieſen Karten gemacht 
werden muͤſſen, auf einander legen und ordnen 
muͤſſet, je nachdem die verlangte Zahl beſchaf⸗ 
fen iſt. 
Beyſpiel. 
Wenn man einer Perſon ein Spiel, das nur 
aus fieben und zwanzig Karten beſtehet, in die 
Hand gegeben hat, fo machet aus demfelben dren 
Haufen, jeden von neun Karten, fo daß ihr im: 
mer auf jeden Haufen eine Karte nach der andern 
leget, und dabey dieſes beobachtet, daß ihr die 
Per: 
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Perſon, welche fie gezogen hat, eine jede Karte 
ſehen laſſet, ohne fie ſelbſt zu ſehen. Fraget Dier: 
auf, in welchem Haufen dieſe gedachte Karte ſich 
befinde, und leget denjenigen Haufen, in welchem 
fie iſt, oben auf das Spiel, wenn die Ziffer 1 in 
dem Perfpective der verlangten Zahl zur Seite 
ſtehet: ift es die Ziffer 2, fo leget dieſen Hauz 
ſen in die Mitte, iſt es aber die Ziffer 3, ſo 
kommt derſelbe unten zu liegen. Machet das 
zweyte⸗ und drittemal diefe drey Haufen, und lez 
get ſie auf die vorgedachte Weiſe auf einander: 
ſo wird die gedachte Karte alsdann in dem Spiele 
bey ber verlangten Zahl ſich finden muͤſſen. 


Beluſtigung. 
Nachdem man bey einer jeden dieſer drey Wie⸗ 

derholungen gefragt hat, in welchem Hanz 
fen die gedachte Karte ſich befinde, ſo betrachtet 
man dieſen Haufen mit dem Perfpective, um dar⸗ 
innen die Ziffer, die der Zahl, bey welcher ſich 
die Karte befinden ſolle, zur Seite ſtehet, zu be⸗ 
merken, weil dieſe die Art und Weiſe anzeiget, 
wie man die drey Haufen auf einander legen muͤſſe. 
Nachdem man nun dieſe Haufen dreymal gemacht 
hat, ſo betrachtet man das ganze Spiel mit dem 
Perſpective, gleich als ob man darinnen ſehen 
wollte, ob die Karte wirklich bey der verlangten 
Zahl ſich befinde, 


T 3 Eine 
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Eine andere Art, dieſe Beluſtigung 
zu machen. 

Wenn man nicht fraget, bey welcher Zahl 
ſich die Karte befinden ſolle, ſo kann man ſie 
ſelbſt bey einer nach eigenem Belieben beſtimm⸗ 
ten Zahl erſcheinen laſſen, und dadurch glauben 
machen, daß man vermittelſt des Perſpectivs diez 
jenige Zahl entdecke, bey welcher ſie ſich in dem 
Spiele findet. 


Eine andere Art. 


Man kann dieſe Beluſtigung auch noch ver⸗ 
mittelſt einer horizontalen magnetiſchen Scheibe 
verändern, wenn mau auf dieſelbe die Zahlen von 
1 bis 27 ſetzet, und alsdann durch die Nadel die 
Zahl anzeigen laͤſſet, bey welcher Go die Karte, 
die man gedacht hat, in dem Spiele finden muß. 


Anmerkung. Man findet die Beſchreibung 
dieſer Scheibe in dem erſten Theile dieſes Werks. 


Dieſe verſchiedene Beluſtigungen mit den 
Karten, welche bisherd beſchrieben worden, find 
hinlaͤnglich, zu zeigen, wie alle diejenige gemacht 
und ausgefuͤhret werden koͤnnen, deren hier nicht 
einmal Erwähnung geſchehen, weil fie fehr ein: 
fältig und bekannt find. Dieſe, welche hier bes 
ſchrieben worden, ſind meiſtentheils leicht nach⸗ 
zumachen, und erfordern nichts, als ein wenig 
Geſchicklichteit, welche man durch die Uebung 

bald 
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bald erlangen kann. Das nothwendigſte und we⸗ 
ſentlichſte dabey iſt dieſes, daß man geſchickt und 
behende in der Hand die Karten übereinander 
bringen und abheben kann, ingleichen, daß man 
einen andern, ohne daß er es merke, noͤthigen 
kann, die Karte zu nehmen, welche man will. 
Wenn man im Stande ift, tiefen beyden Stuͤ⸗ 
cken ein Genuͤge zu thun, fo wird man auch alle 
dieſe Beluſtigungen mit vielem Beyfalle machen 
koͤnnen. Diejenige, welche man mit ſolchen 
Spielen macht, in welchen eine oder mehrere 
breite Karten liegen, ſind zwar leichter; weil 
man aber hiezu ſchon zugerichtete Spiele haben 
muß, fo kann man fie nicht mit einem jeden 
Kärtenſpiele, das man bey der Hand hat, ma: 
chen, wo hingegen diejenige Beluſtigungen, die 
durch das heimliche Abheben in der Hand ge⸗ 
macht werden, mit allen Arten von Kartenſpie⸗ 
len ausgefuͤhret werden koͤnnen. Man muß fich 
dahero bemuͤhen, auf dieſes letztere Stuͤck alle 
Aufmerkſamkeit zu wenden, und ſich darinnen 
wohl zu uͤben, wenn man dieſe Beluſtigungen 
zum Vergnügen der Zuſchauer machen will. 


De Delt Delt EE 


Nachricht. 
Das Kaͤſtgen zu den Metallen, welches ich ſogleich 
beſchreiben werde, hat nicht mehr dem er⸗ 
ften Theile dieſes Werkes einverleibet werden Fön 
T 4 nen, 
a 
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nen, in welchem es natürlicher Weiſe feinen Platz 
haͤtte finden ſollen: weil mir davon erſt nachhe⸗ 
ro, als derſelbe ſchon abgedruckt ware, Nach⸗ 
richt gegeben worden. Ich habe dahero hier def 
ſelben Meldung gethan, weil ich glaubte, daß 
folches witziger und verborgener ſey, als dasje⸗ 
nige, welches ſchon oͤffentlich gezeiget, und be⸗ 
reits in dem erſten Theile von mir beſchrieben 
worden. - 


Hundert und vierte 
und letzte 


Beluſtigung. 
Neues Kaͤſtgen zu den Metallen. 
Verfertigung. 


For: euch ein flaches oder plattes Kaͤſtgen 
Tab. XVI. 


Fig. 5. 


AB CD machen, (S. Tab. XVI. Fig. 5.) 
welches zwölf bis dreyzehen Zoll lang, und fie 
ben Zoll breit iſt, der Deckel deſſelben muß aber 


ſo dünne ſeyn, als es moͤglich ift- 


Hizu gehören ſechs kleine hoͤlzerne Täfelgen 
E. F. G. H. I. K. die einen Zoll dick ſind, einer⸗ 
ley Geſtalt und Groͤße haben, und ohne Unter⸗ 
ſcheid in die Löcher hinein gelegt werden koͤnnen, 
die 

D 
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die auf dem untern Boden dieſes Kaͤſtgens ges 


macht find, 


In ein jedes dieſer Täfelgen ſtecket einen et: ` 


nen guten Magnetſtab hinein, der in Anſehung 
ſeiner Pole lieget, wie es in eben dieſer Figur 
angezeigt iſt. Bedecket einen jeden dieſer Ma⸗ 
gnetſtaͤbe mit einem Bleche von einem dieſer ſechs 
Metalle, Gold, Silber, Kupfer, Eiſen, Zinn 
und Bley: bedienet euch ferner eines Perſpe⸗ 
ctivs mit einer Magnetnadel, auf deſſen Boden 
eine Scheibe ſeyn muß, die in ſechs gleiche Theile 
getheilet ift, wie Figur 6. anzeiget, und auf wel: 
cher die Nadel A geftochen ift, deren Spitze ge: 
gen das Wort Gold gerichtet iſt. 


Wirkung. 


Fig. 6. 


Wenn man auf der Seite CD dieſes Kaͤſt⸗ 


gens ſtehet, und das magnetiſche Perfpectio über 
eines von den ſechs Taͤfelgen haͤlt, welches in 
eines von den Loͤchern EF G geſetzt worden, fo 
daß die Nadel, die auf der Scheibe geſtochen iſt, 
gerade gegen die Seite AB dieſes Kaͤſtgens hin⸗ 
ſehe; ſo wird die Magnetnadel in dieſem Per⸗ 
ſpective ihren Suͤdpol auf das Wort hinkehren, 
welches das Metall anzeiget, das auf dem Taͤfel⸗ 
gen liegt. Setzt man dieſes Perſpectiv auf eines 
von den ſechs Taͤfelgen, die in die Loͤcher oder 
Felder HIK hinein geſetzt worden, fo- daß die 

7 5 auf 
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auf der Scheibe geſtochene Nadel gerade gegen 
die Seite CD hingerichtet fen, fo wird der Suͤd⸗ 
pol der Magnetnadel auf gleiche Weiſe auf die⸗ 
ſer Scheibe den Namen des Metalls, das auf 
dieſem Taͤfelgen liegt, anzeigen. 


Wenn das Taͤfelgen in ſeinem Loche verkehrt 
ſtehet, ſo wird ſich die Nadel nicht ſo geſchwind 
bewegen, weil der Magnetſtab nicht ſo nahe mehr 
iſt: das Gold und Silber werden einerley Rich⸗ 
tung geben, und die vier andere Metalle werden 
durch die Namen, die in dem innern Zirkel ſte⸗ 
hen, bezeichnet werden. 


Wenn man eines von dieſen Taͤfelgen heraus 
nimmt, ſo wird die Nadel keine von dieſen oben 
gemeldeten Richtungen annehmen, ſondern ſie wird 
ſich natürlicher Weiſe nach Norden lenken, und 
ihre Bewegung wird auch langſamer ſeyn. 


Beluſtigung. 


Man giebt dieſes Taͤfelgen einer Perſon, laͤßt 
i ihr die völlige Freyheit, alle Tåfelgen nach 
ihrem Belieben darinnen zu ordnen, ſie zu ver⸗ 
wechſeln, oder eines davon heraus zu nehmen, 
und es in die Taſche zu ſtecken, und bat ihr 
alsdann überhaupt alle Veraͤnderungen, die fie 
gemacht, und die Metalle, welche ſie heraus ge⸗ 
nommen hat, und dieſes alles ohne daß es né 

thig 


e 
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thig ſey, eine von den Seiten des Kaͤſtgens zu 
unterſcheiden. 


Wenn man einige von den ſechs Taͤfelgen um: 
gekehrt, nämlich das oberſte zu unterſt, hinein: 
gelegt hat, ſo wird die Langſamkeit, mit welcher 
ſich die Nadel bewegen wird, dieſe verkehrte Eins 
lage gar leicht anzeigen, und vermittelſt der Shet 
be wird man ſodann ſehen, welches von den ſechs 
Metallen umgekehrt worden iſt. 


Anmerkung uͤber dieſes Kaͤſtgen 
zu den Metallen. 


Wenn man die Verfertigung und die Wir⸗ 
kung dieſes Kaͤſtgens zu den Metallen mit jenem 
vergleichet, welches oben beſchrieben, und öͤffents 
lich ift gezeiget worden, ſo wird man zwiſchen 
beyden einen großen Unterſchied finden. Erſtlich, 
weil dieſes letztere aus ſechs Taͤfelgen beſtehet, wo⸗ 
von nur zwey eine verſchiedene Geſtalt haben, ſo 
kann es nur drey verſchiedene Verſetzungen der 
Ordnung geſtatten, wo hingegen jenes, das ich 
eben beſchrieben habe, fih 720 mal verſetzen läßt, 
Zweytens muß man bey jenem die Seite des Kaͤſt⸗ 
gens wiſſen, bey dieſem aber entdecket man das 
Metall, ohne zu wiſſen, auf welche Seite es hin: 
geſetzt worden: man koͤnnte es alſo nennen, wenn 
man auch gleich das Kaͤſtgen in ein Papier ein⸗ 
gewickelt und verfiegelt hätte, weil die Wirkung 
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der Nadel des Perſpectivs in allen dieſen verſchie⸗ 
denen Richtungen immer einerley bleibt. Die 
Verfertigung ſowohl, als die Wirkung deſſelben, 
iſt alſd viel außerordentlicher, als bey demjenigen, 
welches in dem erſten Theile beſchrieben worden. 


Man wird in dem dritten Bande einige Kunſt⸗ 
ſtuͤcke mit dem Magnete finden, bey welchen die 
Wirkung hauptſaͤchlich durch gewiſſe hiezu berei⸗ 
tete und zugerichtete Spiegel herfuͤr ges 
bracht wird. 


Ende des zweyten Theils. 
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Seite 

Dan den Zahlen überhaupt = z 1 

Von einigen beſondern Eigenſchaften der 
Zahlen. 

Erſte Aufgabe. Von zwey verfchiedenen Zah⸗ 
len, welche es auch ſeyn moͤgen, iſt eine 
von benden, ihre Summe oder ihre Dif- 
renz, allezeit die Zahl 3, oder eine ſolche 
Zahl, die mit 3 dividiret werden kann 6 

Zweyte Aufgabe. Wenn zwey verſchiedene 
Zahlen ſich durch einerley Zahl dividiren 
laſſen, ſo laͤßt ſich auch ihre Differenz und 
ihre Summe durch eben diefe Zahl diviren 7 

Dritte Aufgabe. Die Zahlen, welche ſich 
durch 3 dividiren laſſen, ſie moͤgen nun 
allein für fich betrachtet, oder addiret, oder 
mit einander multipliciret werden, geben 

eine 


Anzeige 


eine Summe von ſolchen Figuren, deren 
Producte aus Zahlen beſtehen, die wieder 
durch 3 theilbar ſind e : 7 
Dierte Aufgabe. Eine jede Zahl, es mag 
ſeyn, welche es wolle, wenn fie mit einer 
andern Zahl multipliciret wird, die durch 
3 theilbar ift, giebt eine Summe von fol; 
chen Figuren, deren Produet eine ſolche 
Zahl ift, die ſich auch durch 3 theilen lågt 8 
E Beluſtigung. Zu einer jeden gegebenen Zahl 
noch eine Ziffer zu ſetzen, welche derjeni⸗ 
ge, der die Zahl gegeben hat, hinſetzen 
kann, wohin er will, daß dieſe neue Zahl 
ſich durch 3 oder durch 6 theilen laſſe o 
II. Beluſt. Wenn eine Perſon nach eigenem 
Belieben mehrere Zahlen erwählet hat, ihr 
durch einen andern die Zahl beuennen zu 
lafen, durch welche die Summe der Fir 
guren, die durch die Addition jener Zahlen 
entſtanden find, fid theilen laͤßt 10 
III. Seluſt. Wenn eine Perſon eine Zahl un 
ter vielen andern erwaͤhlet, und ſolche durch 
eine andere ſelbſt beliebige Zahl, welche es 
auch ſeyn mag, multipliciret hat, ihr von 
einer andern Perſon diejenige Zahl benen⸗ 
nen zu laſſen, durch welche die Summe 
der Figuren des Products der multiplicir⸗ 
ten Zahlen getheilet werden kann 12 
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Fuͤnfte Aufgabe. Wenn irgend eine Zahl mit 
9 oder mit einer andern Zahl, die durch 9 
theilbar iſt „ multiplicirt worden, fo ift die 
Summe der Figuren des Products auch 
9, oder eine ſolche Zahl, die Ne 9 ge⸗ 
theilt werden kann ; 14 
Sechste Aufgabe. Wenn zwey Sage die 
durch 9 theilbar find, addirt werden, fo ift 
die Summe der Figuren des Products ihrer 
Addition allezeit die Zahl 9, oder eine Zahl, 
die fich durch 9 theilen laͤſſet 15 
IV. Beluſt. Wenn eine unbeſtimmte Zahl ge⸗ 
geben iſt, zu derſelben noch eine Zahl zu 
ſetzen, welche die Perſon, von welcher die 
Zahl gegeben worden, hinſetzen kann, wo⸗ 
hin ſie will, daß dieſe Zahl ſich ſodann 
durch 9 theilen laffe e ; ibid. 
V. Beluſt. Wenn zwey Zahlen unter vielen 
andern ausgeſucht, und hierauf mit einan⸗ 
der addiret werden, diejenige von den Zif⸗ 
fern dieſer Addition zu neunen, welche 
man ausgeſtrichen hat H D 16 
VI. Beluſt. Unter vielen Zahlen eine von einer 
andern Perſon wählen zu laffen, und, wenn 
ſie ſolche mit einer andern ſelbſt beliebigen 
Zahl multiplieirt hat, ihr diejenige Ziffer 
des Products dieſer Multiplication zu nenz 
e H welche fie heimlich ausgeſtrichen hat 18 
VII. Des 


Anzeige 
VII. Beluſtigung. Die Zauberzahlen : 19 
Siebente Aufgabe. Beſondere Eigenſchaſt 
der Zahl 37 D ; D 24 
Achte Aufgabe. Eigenfchaft der Zahl 73 : 25 
VIII. Beluft. Das Product zweyer Zahlen zu 
nennen, die von einem andern erwaͤhlt, und 
multiplicirt worden ſind, wenn man nur 
die letzte Zahl des Products dieſer Multi⸗ 
plication weiß D ; 3 ibid. 
Meunte Aufgabe. Eigenſchaft der Zahl 11. 26 
IX. Beluſt. Das Piquetſpiel zu Pferde ⸗ 27 
J. Beluſt. Die vorhergeſehene Addition 29 
XI. Beluſt. Die Differenz zwiſchen zwey Zah⸗ 
len zu finden, von welchen die groͤßere 
völlig unbekannt iſt „ 31 
XII. Beluſt. Wenn eine Perſon in der einen 
Hand eine gleiche Zahl Rechenpfennige hat, 
in der andern aber eine ungleiche Zahl, zu 
erkennen, in welcher Hand die gleiche, oder 
ungleiche Zahl iſt dont $ 32 
XIII. Beluft. Das Zifferblatt = 34 
XIV. Beluſt. Die drey Kleinode + = 36 
XV. Beluſt. Wenn jemand in feiner Hand. 
heimlich eine Anzahl von Rechenpfennigen 
hält, zu entdecken, wie viele es find = 38 
XVI. Beluſt. Das Kunſtſtuͤck mit dem Ringe 39 
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XVII. Seluſtigung. Der Wolf, die Ziege und 


der Kohl ` ; D : 


42 


Zehente Aufgabe. Drey Quadratzahlen zu 
finden, deren Summe eine Quadratzahl 
ausmacht £ : b 43 

Von den arithmetiſchen Progreßionen 44 


XVIII. Beluſt. Ein Malereyenhaͤndler hat 


zwoͤlf ſchoͤne Tafeln zu verkaufen, dieſe 
will er einem andern unter dieſer Bedin⸗ 
gung uͤberlaſſen, daß er ihm für die erſte 
24 Livres, fuͤr die zweyte 48, fuͤr die 
dritte 72 und ſo fort, daß man bey einer 
jeden 24 Livres hoͤher ſteige, bezahlen ſolle; 


es iſt alſo die Frage, wie viel dieſe Tafeln 
koſten E S : Ele 47 


XIX. Beluſt. Eine Perſon hat in einer geit 
von acht Monaten 1000 Livres verzehret, 


und jeden Monat hat ſich ihre Ausgabe 


gleich ſtark vermehret: fie weiß, daß fie 
den erſten Monat 20 Libres gebraucht hat, 
moͤchte aber auch wiſſen, wie viel fie in et: 
nem jeden der uͤbrigen Monate ausgege⸗ 


ben habe s e t 48 


XX. Beluſt. Ein Wirth hat innerhalb acht 
Tagen 100 Maaß Wein verkauft, und 


alle Tage 3 Maaß mehr, als den vorher⸗ 
gehenden, dieſer will alſo wiſſen, wie viel 


er taͤglich verkauft habe zu 


49 
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XXI. Belustigung. Der Zauberſtern⸗ 50 
Eine andere Beluſtigung z : 53 
Von den arithmetiſchen Zauberquadraten 54 


XXII. Beluſt. Die Zahlen von 1 bis auf 25, 
wenn ſie einzeln auf Karten geſchrieben 
worden, nachdem man ſie gemiſchet, und 
die Wahl gelaſſen hat, ob ſie zu zweyen 
oder zu dreyen ausgegeben werden ſollen, 
unter fuͤnf Perſonen ſo auszutheilen, daß 
die ganze Summe der Zahlen, die auf den 
fuͤnf Karten ſtehen, welche einer jeden Per⸗ 
fon gegeben worden, gleich Ip - 58 


XXIII. Beluſt. Unter vier Perſonen die 32 
Karten eines Piquetſpiels, nachdem ſie ge⸗ 
miſchet und die Wahl gelaſſen worden, ob 
man zuerſt zwey oder drey Blaͤtter geben 
ſolle, ſo auszutheilen, daß eine jede Per⸗ 
fon alle Karten von einerlen wë in die 
Hand bekomme a b 62 

Von den geometriſchen Progreßionen - 64 
Von den geometriſchen Zauberquadraten : 65 

XXIV. Beluſt. Wenn einige Zahlen, die ver⸗ 
ſchieden find, auf Karten geſchrieben wor⸗ 
den, ſolche zu miſchen, und ſie ganz oder 
nur zum Theil unter drey Perſonen aus; 
züitheilen, und zwar fo, daß, wenn eine jez 

de die Zahlen, die ihr gegeben worden ſind, 
mit 
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mit einander multiplicirt, ihr Product gleich 
ſey: dieſe Beluſtigung ſodann wieder von 
neuem anzufangen, nachdem man die Kar⸗ 
ten das zweytemal gemiſchet hat ⸗ 66 


Von dem arithmetiſchen Triangel ⸗ : 72 
Von den Zuſammenſetzungen Seet. EE 
Von den Verwechfelungn s s 77 


XXV. Beluſt. Zu finden, wie groß eine Ober: 
flaͤche ſeyn müßte, auf welcher alle mög: 
liche Verwechſelungen oder Verſetzungen 
der vier und zwanzig Buchſtaben des Al⸗ 
phabets Platz finden koͤnnten, wenn man 
voraus feßt, daß fie fo klein, als es moͤg⸗ 
lich iſt, geſchrieben wurden ⸗ „81 

Verſetzungen mit den Wuͤrfeln s 83 

Verfertigung der Tabellen zu der Verſetzung 
oder Veränderung der Ordnung 827 

Tabellen, die nach den angefuͤhrten Regeln 
verfertiget worden D D 3 91 

XXVI. Beluſt. Wenn einige Buchſtaben auf 
Karten geſchrieben werden, die keinen Ver⸗ 
ſtand haben, zu machen, daß ſie einen Ver⸗ 
fiand bekommen, nachdem man fie zum Zë 

tern gemiſchet hat, und daß fie zugleich 
eine Antwort auf eine beſtimmte Frage 
enthalten b b z 97 
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XXVII. Beluſtigung. Wenn verſchiedene 

Buchſtaben auf Karten geſchrieben wer⸗ 

den, ohne einen Verſtand zu haben, ihnen 

denſelben durch das Miſchen zu geben, 

und zu machen, daß ſie zu gleicher Zeit 

eine Frage und die Antwort darauf ent: 
halten : : 1 ` 103 

XXVII. Seluſt. Wenn viele Buchſtaben auf 

Karten geſchrieben worden, zu machen, 

daß man nach dem erſten Miſchen der⸗ 

ſelben in einem Theile dieſer Karten eine 

Frage, und in dem andern Theile derſel⸗ 

ben nach dem zweyten Miſchen die Ant: 
wort auf diefe Frage finde 106 

XXIX. Beluſt. Wenn man mehrere Buch⸗ 

ſtaben auf Karten geſchrieben hat, ſolche 

zu miſchen, und ſodann dieſelbe unter 

zwey Perſonen je zwey und zwey Blaͤt⸗ 

ter auf einmal auszutheilen, ſo daß die 

eine Perſon eine Frage und die andere 

die Antwort auf dieſelbe in der Hand 
habe $ > e d 
XXX. Beluſt. Namen der Staͤdte 114 
XXXL Beluſt. Namen der Menſchen — 117 


XXXI. Beluſt. Wenn alle vier und zwan 
zig Buchſtaben des Alphabets auf Kars 
ten geſchrieben und wohl gemiſchet wor⸗ 
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den find, anzuzeigen, auf welchen Kar⸗ 
ten der Zahl nach ein jeder dieſer Buchs 
ſtaben ſtehe, welche die Antwort auf eine 
heimlich und nach Belieben erwählte Fraz 
ge geben : b z 119 


XXXII. Beluſtigung. Wenn alle Karten 
in einem Piquetſpiele unter einander ver⸗ 
menget ſind, ſolche zu miſchen, und hier⸗ 
auf durch das Abheben alle Farben von 
einander abzuſondern ; : 123 


XXXIV. Seluſt. Wenn alle Karten eines 
Piquetſpiels gemiſchet worden, das Spiel 
in zwey ungleiche Theile zu theilen, und 
die Zahl der Augen zu nennen, die in 
einem jeden dieſer beyden Theile, welche 
gemacht worden find, fih befinden - 125 


XXXV: Beluſt. Das unbegreifliche Piquet: 


ſpiel z : z : 129 
XXXVL Beluft, Die ſich verwandelnde Kars 
ten : $ D G 135 


XXXVII. Beluſt. Wenn ein Piquetfpiel von 
zwey und dreyßig Karten gemiſchet, und 
auf den Tifch gelegt worden, anzuzeigen, 
die wievielſte an der Zahl eine Karte 
ſey, die eine andere Perſon genennet 
hat g b : e 140 

XXXVII. Beluſt. Der Fehlſtreich = 144 

N u3 XXXIX. 


Anzeige } 
XXXIX. Beluſtigung. Eine beſondere Art 
einer verborgenen oder geheimen Schrift 146 
XL. Beluſt. Ein Piquetſpiel, wobey man 
mit weißen Karten Repik macht = 151 
XLI. Beluſt. Ein Piquetſpiel, wobey man 
die Wahl von beyden Spielen laͤßt s 155 
XLII. Beluſt. Ein Piquetſpiel, bey welchem 
man nicht nur die Wahl der Farbe laͤßt, 
in welcher man den andern Repik ma⸗ 
chen ſolle, ſondern auch der beyden Spie⸗ 
le, ja wo man noch uͤberdas dem Belie⸗ 
ben des andern anheim ſtellet, ob man 
zwey oder drey Blätter auf einmal aus: 
geben ſolle s ` : 159 
XLII. Beluſt. Ein Piquetſpiel, in welchem 
man Repik machet, nachdem man dem 
andern frey geſtellet hat, bey dem Aus; 
theilen der Karten zwey oder drey Blaͤt⸗ 
ter auf einmal zu geben 166 
XLIV. Seluft. Der geheimnißvolle Zirkel, 
oder der verſchwiegene Seereta s 170 
XLV. Beluſt. Wie man vermittelſt einer Paz 
trone geheim ſchreiben folle =: = 175 
XL VI. Beluſt. Die redende Muſik oder ge: 
heime Schriſt, die ein e Stuck 
zu ſeyn ſcheinet z 176 
Von 
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Von den Zeichen oder Signalen 180 


XVII. Beluſtigung. Wie man ſich mit ein 
ander in einer großen Entfernung unter⸗ 
reden koͤnne : ; 181 


Von den Anagrammen : z 185 
XLVIII. Beluft, Anagramma des Wortes 


Uranie. % ben 186 
XLIX. Seluſt. Anagramma des Wortes Var- 
tigo. $ e S : 191 


L. Beluſt. Wenn zehen Buchſtaben, die auf 
fünf Taͤfelgen, und zwar auf beyde Sei⸗ 
ten derſelben geſchrieben worden, und ſehr 
vielerley Worte ausdrücken koͤnnen, Heims 
lich in ein Kaͤſtgen hinein gelegt worden, 
zu entdecken, was man mit denſelben für 
ein Wort zuſammen geſetzt habe = 193 
LI. Beluſt. Die zehen Ziffern 197 
Von den Raͤthſelnn⸗ z 3 198 
LIL Beluſt. Wenn man einige Raͤthſel auf 
Karten geſchrieben, und ſie einer andern 
Perſon zugeſtellet hat, ihr in einem Séit 
gen das Wort desjenigen Raͤthſels zu zei⸗ 
gen, welches fie erwaͤhlet hat 200 
LUI Beluſt. Das Raͤthſelkaͤſtgen 2925 


LIV. Beluſt. Das fünftliche Gedaͤchtniß 210 
u 4 LV. De 
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LV. Beluſtigung. Einer Perſon die Zahl zu 
nennen, die fie in Gedanken hat, ohne fie 
um das geringſte zu befragen D 212. 
LVL Beluſt. Einer Perſon die Zahl zu nens 
nen, welche ſie in Gedanken hat 215 
LVII. Beluſt. Wenn drey Wuͤrfel auf einen 
Tiſch geworfen, und ſodann in Ordnung 
neben einander geſetzt worden, die Augen 
eines jeden Wuͤrfels zu errathen 2127 


LVIII. Beluſt. Eine Perſon, die gerne drey: 
zehen Armen Almoſen geben wollte, hat 
nur zwölf Thaler, und will jedem einen 
Thaler geben, nur einen von dieſen Ar⸗ 
men ausgenommen, der noch im Stande 
iſt zu arbeiten: allein es ſollte das An⸗ 
ſehen haben, als ob er nur von ungefähr 
nichts bekommen hätte HAF 219 

LIX. Beluſt. Dreyßig Soldaten, die durchs 
gegangen find, und wovon fünfjehen ge: 
ſtraft werden follen, fo zu ſtellen, daß 
man diejenige fuͤnfzehen retten koͤnne, De 
nen man Gnade erweiſen will, indem man 
ſie in einer Reihe fortzaͤhlet, und allezeit 
den neunten verwirft P š 220 

LX. Beluſt. Zu machen, daß der Reuter alle 
vier und ſechzig Felder des Schachbretts 
durchlaufe G e ` 221 
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Verſchiedene beſondere Arten ſchachmatt zu i 
machen. j 
LXI. Beluſtigung. Erſtes Spiel s 222 
LXII. Beluſt. Zweytes Spiel s 224 
LXII. Beluft. Drittes End s 226 
LXIV. Beluſt. Viertes Spiel- 228 
LXV. Beluſt. Fünftes Spiel + 2231 
LXVI. Beluſt. Sechstes Spiel - 233 
Verſchiedene Beluſtigungen mit den Kar⸗ 
ten H D D D 235 
LXVII. Beluſt. Die Karte anzuzeigen, die 
eine Perſon aus dem Spiele gezogen hat 237 
LXVII. Seluſt. Die fich verwandelnde Karte 238 


LXIX. Beluſt. Mit verbundenen Augen eine 
oder mehrere Karten, die aus dem Spiele 
gezogen worden, mit der Spitze des De⸗ 


gens zu finden H bR 5 241 
LXX. Beluſt. Die gezwungener Weiſe ges 
dachte Karte; H H 242 


LXXI. Beluſt. Unter vier Karten, die wills 
kuͤhrlich aus dem Spiele genommen wor: 
den, eine denken zu laſſen, und fie zu er: 
rathen 3 $ 3 243 

LXXII. Beluſt. Die der Zahl nach gedachte 
Karte e e e 244 


u) 11 


Anzeige 
LXXIII. Seu, Die unter der Hand fidh 
verwandelnde Karten S VNA 245 
EXXIV. Beluft, Wenn man aus einem Spie: 
le, aus welchem man eine Karte hat her: 
aus ziehen laſſen, drey Haͤuflein gemacht 
hat, daß man ſolche in demjenigen Haͤuf⸗ 
lein finde, welches man dazu beſtimmen 
will F ; e A8 247 
LXXV. Beluſt. Einige Perſonen Karten zies 
hen, und folche wieder in das Spiel hin: 
ein ſtecken zu laffen, und doch diefe ger 
zogene Karten wieder zu finden 248 
LXXVI. Beluſt. Eine Karte durch das Ge: 
; fühl oder durch den Geruch zu erkennen 249 
LXXVII. Beluſt. Zu machen, daß man eine 
Karte in einem Ey finde ⸗ 250 
LXXVM. Beluſt. Die Karte in der Taſche 251 
LXXIX. Beluſt. Eine Karte zu errathen, die 
eine Perſon in dem Spiele nur beruͤh⸗ 
ret hat e z $ e 253 
LXXX. Beluft. Einige Karten zu errathen, 
welche zwey Perfonen aus einem Spiele 
g heraus genommen haben 1 
LXXXI. Beluſt. Das As von Pique in die 
Drey von Herz und in das As von Herz 
zu verwandeln z : 255 


LXXXII, 
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LXXXII. Beluſtigung. Die Dren von Pi- 
que in das As von Pique und in das 

As von Herz zu verwandeln ` 256 
LXXXIII. Beluſt. Die fünfzehen taufend 

Thaler : e z : 258 
LXXXIV. Beluſt. Die Augen der Karten, 
die unter drey Haͤuflein find, die man 

hat machen laſſen, zu errathen = 266 
LXXXV. Deluftig. Die zwey verwandel⸗ 

te As z ` : 261 
LXXXVI. Beluſt. Durch ein Schnupftuch 
in dem Kartenſpiele eine Karte zu finden, 

die eine Perſon gezogen bat = „202 
LXXXVII. Beluſt. In einem Perſpeetiv vers 
ſchiedene Karten, die von einigen Perſo⸗ 

nen gezogen worden ſind, ſehen zu laſſen 263 
LXXXVIII. Beluſt. Die Karten zu verwan⸗ 
deln, welche einige Perſonen aus dem 

Spiele gezogen haben z z 264 

LXXXIX. Beluſt. Die zwanzig Karten + 266 
XC. Beluſt. Die vier unzertrennliche Zë 


nige H H Ai s 267 
XCI. Beluſt. Die Wirthin und ihre drey 
Trinkgaͤſte ` ; e 268 


XCII. Beluſt. Die Karten aus dem Gewich⸗ 
te und ihrer Schwere zu erkennen - 269 
CHL 


Anzeige 


XCI. Beluſtigung. Eine Anzahl von Kat: 
ten zu nennen, die eine Perfon aus dem 
Epiele gezogen hat P ` 269 

XCIV. Beluft, Aus hundert verſchiedenen 
Namen, die man auf Karten gefihrie: 
ben hat, denjenigen zu errathen, den eine 
Perſon heimlich gedacht hat 270 

XCV. Beluſt. Eine Karte, die aus einem 
Spiele gezogen worden, in verſchiedene 
Dinge zu verwandeln, und ſie wieder 
in ihre vorige Geſtalt zu bringen - 277 

XCVI. Beluſt. Die Karte in einem Ringe 280 

XCVI. Beluſt. Das Zaubergefaͤß⸗ 282 

XCVII. Beluſt. Wenn eine Perfon eine 
Karte aus einem Spiele gezogen hat, aus 
welchem man ſechs Haͤuflein gemacht, 
vermittelſt eines auf den Tiſch gewor⸗ 
fenen Wuͤrfels dasjenige Haͤuflein ans 
zuzeigen, in welchem en die gezogene 
Karte befindet ; z 284 

XCIX. Beluſt. Alle rothe GE von den 
ſchwarzen mit einem einigen Stoß ab: 

zuſondern, wenn fie gleich gut gemifcht 
worden find e z £ 286 

C. Beluſt. Wenn eine Perfon aus einem 
Spiele eine Karte gezogen hat, ihr das 
Spiel in die Hand zu geben, und durch 
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einen Schlag auf dieſes Spiel ihr alle 
Karten aus der Hand zu ſchlagen, nur 
diejenige ausgenommen, welche fie gezo⸗ 
gen hat d 2 ; 287 
CI. Beluſt. Die vier unzertrennliche Aas 288. 
CH. Beluſt. Wenn eine Karte aus einem 
Spiele gezogen worden, ſolche in einem 
Spiegel zu zeigen sch s 289 
CH. Seluſt. Wenn eine Perfon eine Karte 
heimlich gedacht hat, zu machen, daß ſich 
ſolche in dem Spiele bey der verlangten 
Zahl finde : =: e z 292 
CIV. Beluſt. Neues Kaͤſtgen zu den Me⸗ 
tallen D D D e 296 
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